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ÖNSÖZ 
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oyuna iliĢkin tutumlarını incelemektedir. AraĢtırma gerek oyun dünyasından gerekse 

akademik çevrelerden birçok kiĢinin desteği ile gerçekleĢmiĢtir. Öncelikle lisans 
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desteklerini hissettiğim dostlarım Songül Dağlı, Ali Akdoğan, Yrd. Doç. Dr. Mustafa 
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teĢekkürlerimi sunarım. 
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ÖZET 

ERGENLERĠN ÇEVRĠM ĠÇĠ OYUNLARDAKĠ DENEYĠMLERĠ VE OYUNA 

ĠLĠġKĠN TUTUMLARININ ĠNCELENMESĠ 

 

 

Bu araĢtırmanın amacı ergenlerin çevrim içi oyunlardaki deneyimleri ve 

oyuna iliĢkin tutumlarının incelenmesidir. AraĢtırma Karma AraĢtırma modelindedir. 

2012-2013 öğretim yılında Ġstanbuldaki Orta öğretim kurumlarında eğitim gören  

426 öğrenci ile anket ve ölçek çalıĢmaları yapılmıĢtır. 16 öğrenci ile de yarı 

yapılandırılmıĢ bireysel görüĢmeler yapılmıĢtır. AraĢtırmada, “Çevrim Ġçi Oyun 

Deneyimi Anketi” ,  “Çevrim içi Oyun Motivasyon Ölçeği” ,  "Rosenberg Benlik 

Saygısı Ölçeği" ve "Rotter Ġç-DıĢ Kontrol Odağı Ölçeği"  kullanılmıĢtır. AraĢtırma 

sonucu elde edilen bilgiler SPSS paket programı yardımı ile çözümlenmiĢ, analizler 

0.05 manidarlık düzeyinde sınanmıĢtır. AraĢtırmadaki bulgulara göre Ģu sonuçlar 

elde edilmiĢtir:  

Erkekler spor, araba yarıĢı, aksiyon ve strateji rol oynama oyunlarını,  kızlar 

ise masa üstü oyunlarını daha çok tercih etmektedirler. En yüksek düzeydeki çevrim 

içi oyun oynama motivasyonu kaçıĢ boyutu,  en düĢük düzeydeki çevrim içi oyun 

oynama motivasyonu sosyal iliĢkiler boyutudur. Benlik saygısı ile simülasyon türü 

oyunları oynama arasında pozitif yönde, Kontrol odağı ile Sosyal Medya Oyunları 

oynama arasında negatif yönde iliĢki vardır. 

Çevrim içi oyunları oynamak hem sanal ortamda hem de gerçek yaĢamda 

ergenlerin sosyalleĢmesine katkı sağlamaktadır. Ergenler çevrim içi oyunların 

kendilerinde Ģiddete neden olduğu görüĢüne katılmamaktadırlar. Ergenler oyun 

bağımlılığı konusunda endiĢe duymaktadırlar, ancak oyun bağımlılığı yaygın 

değildir. 

Anahtar Kelimeler: Çevrim Ġçi Oyun Deneyimi, Ergen, Oyun 

Motivasyonu, Kontrol Odağı, Benlik Saygısı. 
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ABSTRACT 

A RESEARCH ON THE  EXPERIENCES  AND THE ATTITUDES OF  

ADOLESCENTS TOWARDS ONLINE GAMES 

 

The purpose of this research is to examine the experiences of adolescents 

with online games and their attitudes towards these games. The research was 

conducted using the Mixed Research Model. In the 2012-2013 academic year, a 

study was carried out with a selection of 426 secondary school students studying in 

Istanbul. In this study, an “Online Game Experience Questionnaire”, an “Online 

Game Motivation Scale”, “Rosenberg Self-Esteem Scale”, and a “Rotter‟s Internal-

External Locus of Control Scale” have been used. The data obtained at the end of the 

study were analyzed with the help of the SPSS packet program and the data was 

ignored at 0.05 significance level. The findings of the research were:  

Boys prefer games involving sport, car racing, action and strategic role 

playing, while girls prefer table games. Among the adolescents the highest level 

motivating factor for online games is the escape dimension and the lowest level 

motivating factor for online games is the social interaction dimension. There is a 

positive relationship between self-esteem and stimulation, while there is a negative 

interaction between the centre of locus  and playing social media games.  

Playing online games helps adolescents to socialize both in virtual 

environments and in real life.The adolescents do not think that these games would 

make them violent. The adolescents who played online games are concerned about 

game addiction, but game addiction is not common. 

  

Key words: Online Game Experience, Adolescent, Game Motivation, Locus 

of Control, Self-Esteem 
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1. GĠRĠġ 

Bu bölümde araĢtırmanın problemi tanımlanmıĢ, genel amaç ve alt amaçları 

sıralanmıĢ, önemi tartıĢılmıĢ, sınırlılıkları belirlenerek araĢtırma ile ilgili önemli 

kısaltma ve kavramlar tanımlanmıĢtır. 

1.1.  Problem  

Oyun sözlükte insanın hoĢça vakit geçirmesini sağlayan, belli kuralları olan, 

hiçbir çıkara dayanmayan eğlence olarak tanımlanmaktadır (Püsküllüoğlu, 1995). 

Oyunların tarihi neredeyse insanlık tarihi kadar eskidir. YaĢamın içerisinde 

çocukluktan yetiĢkinliğe kadar yaĢamın her evresinde oyun oynama davranıĢlarına 

rastlanmaktadır. Ögel (2011)'e göre,  oyun aslında insan için bir ihtiyaçtır. Bu 

nedenle tarihi eskilere dayanır. Kıran ise, oyunun tüm canlıların hayatında önemli bir 

yeri olduğunu, her yaĢta farklı amaçlar için faydalanılan, eğitim ve geliĢime önemli 

katkılar sunan vazgeçilmez bir etkinlik olduğunu belirtmektedir (Kıran, 2011). 

Huizinga, oyunu özgür irade ile istenerek yapılan, kendine özgü kuralları 

olan ve belirli ortamlarda yapılan aktiviteler olarak tanımlamaktadır. Spencer, oyunu 

fazla enerjinin atılması olarak tanımlarken Dewey‟e göre ise uyum çabasıdır. Platon, 

oyunu, bir ruh ve beden durumuna sokmanın ortamı ve yurttaĢın yaratılıĢtan eğilimli 

olduğu iĢlevi yerine getirmesini sağlayacak bir biçimlendirme süreci olarak 

görmektedir. Locke, derslerin daha verimli olabilmesi için çocuklardaki oyun 

içgüdüsünden faydalanılmasını isterken Rousseau da Emile‟in tabiat içinde 

duyularını geliĢtirirken yine oyundan yararlanılmasını istemektedir. Pestalozzi, 

oyunun çocuğu gerçek yaĢama bağladığını belirtirken  Salzman ise çocuklarla oyun 

oynamayı bilmeyenlerin eğitimci de olamayacaklarını söylemektedir. Fröbel ise 

oyunu, çocuğun geliĢimsel yapraklarının doğal açılımı olarak görmektedir 

(BinbaĢıoğlu, 1997; Ergün, 1980; Huizinga 2010; Yavuzer, 2004).  

Günümüzde oyunlar hala varlığını sürdürmekte ancak geleneksel oyun 

anlayıĢı yerini teknolojinin ön planda olduğu dijital oyunlara bırakmaktadır. Bu 

değiĢimin nedeni ergenlerin günlük yaĢantılarının içine yoğun biçimde teknolojinin 

girmiĢ olmasıdır. Erdoğan (2009), Türkiye‟de çocukların liseyi bitirene kadar 
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yaklaĢık 15 bin saat televizyon izlediklerini belirterek, bu sürenin insan hayatında iki 

yıla eĢit olduğunu ifade etmektedir. Erdoğan, bu sürenin gençlerin yaĢamında 

teknolojinin ne denli önemli bir yere sahip olduğuna dikkat çekmektedir. Prensky 

(2001a) ise Amerika BirleĢik Devletlerindeki orta öğretim kurumu ergenlerinin, 

liseye kadar ortalama beĢ bin saatten az kitap okumalarına karĢın, on bin saatten daha 

fazla video oyunu oynadıklarını belirtmektedir.  

Teknolojinin etkisiyle çocukların oyunları da değiĢmekte, geleneksel oyun 

anlayıĢı yerini yeni iletiĢim ortamlarının oluĢturduğu oyun anlayıĢına bırakmaktadır. 

Oyunlar, içinde bulunulan çağın gereksinmelerine göre değiĢmekte ve 

çeĢitlenmektedirler. Günümüzde; sokakta oynanan oyun türlerinde büyük bir azalma 

olduğu, geleneksel oyunların birer birer yok olduğu ve bunun yerini bireylerin kapalı 

alanlarda oynadığı dijital oyunların aldığı artık bilinen bir gerçekliktir (Binark, 

Sütçü, Fidaner, 2009; Kıran, 2011; Yengin, 2011) . 

GeçmiĢte oyun parklarında ve sokaklarda arkadaĢlarla birlikte 

gerçekleĢtirilen oyunlar; günümüzde evlerde, internet kafelerde ve mobil telefonlar 

sayesinde yaĢamın her alanında gerçekleĢtirilen sanal etkinlikler haline gelmiĢtir. 

Özellikle son yılarda çocuk ve gençlerin çevrim içi oyun oynama taleplerinde ve bu 

etkinlikler için ayırdıkları zamanlarda önemli artıĢlar görülmekte, çevrim içi oyunlar, 

gençlerin boĢ zamanlarını değerlendirme etkinlikleri arasında artık ilk sıralarda yer 

bulmaktadır (Bilgi, 2005; Horzum, 2011; Sağlam, 2011). 

Bilgisayarda oynanan oyunlar daha çok bireysel oynandıkları için insanlar 

bir süre sonra bu durumdan yeterince haz almamakta, bu nedenle Ġnternet aracılığıyla 

farklı mekân, kültür ve yaĢ gruplarından birçok kiĢiyi aynı ortamda buluĢturan 

çevrim içi oyunlara yönelmektedirler (Ögel, 2011). Önder ve Emin (2000), 

Ġnternet‟in yaygınlaĢmasıyla birlikte Ġnternet kullanıcı sayısının arttığını ve bu 

durumun da oyun dünyasında yeni bir dönemin baĢlangıcı olduğunu belirtmiĢlerdir. 

Ġnternete bağlı olarak oynanan çevrim içi oyunlar, dünyada ve ülkemizde giderek 

yaygınlaĢmaktadır.  

Dünyada çevrim içi oyunların kullanıcı sayısı ve ekonomisi giderek 

artmaktadır. Dinç (2013)'e göre dünyada 1 milyarın üzerinde insan dijital oyun 

oynamaktadır ve bu nedenle de oyunlar dünyada 70 milyar dolarlık büyük bir sektör 

haline gelmiĢtir. Dinç, sadece “Angry Birds” oyununun dünyada 450 milyondan 
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fazla kiĢi tarafından oynanmak için oyun cihazlarına indirildiğini ve dünyada 250 

milyondan fazla kiĢinin FarmVille, CityVille gibi oyunları oynadığını belirtmektedir. 

Dünyadaki artıĢa paralel olarak aynı Ģekilde Türkiye‟de de çevrim içi oyunlardaki 

oyuncu sayısının büyük bir hızla arttığı görülmektedir. 2011'in ikinci çeyreğinde 

Türkiye, çevrim içi oyun oynayanların sayısı itibariyle dünya genelinde 4. sırada yer 

almıĢtır (cnnturk.com). Dünyanın en büyük sosyal ağı olan Facebook‟un Mart 2013 

itibariyle Türkiye‟den 32 milyon üyesi bulunmaktadır (socialbakers.com). Türkiye 

Dijital Oyunlar Federasyonuna göre ise Facebook‟ta oyun oynayan Türk 

oyuncularının sayısı 15 milyon civarındadır (tudof.org). 

 Türkiye genelinde 2012 yılında yapılan çevrim içi oyun araĢtırmasına göre, 

(Newzoo, 2012) Türkiye‟de 78.800.000 kiĢilik toplam nüfusun içerisinde 21.800.000 

aktif dijital oyun oynayan kiĢi bulunmaktadır. Günlük oyun oynama süresi ise 

39.000.000 saattir. Ġstatistiklere bakılarak dünyada ve ülkemizde çevrim içi oyunların 

giderek popülerleĢtiği, oyun sürelerinin arttığı ve bu oyunların özellikle de çocuk ve 

gençler arasında hızla yayıldığı görülmektedir.  

 Ergenlerin çevrim içi oyunlar nedeniyle bilgisayar karĢısında uzun zaman 

geçirmesi, gerek ebeveynlerin gerekse eğitimcilerin ciddi Ģikâyet konularındandır. 

Ergenlerin yoğun biçimde dijital oyunlara yönelmesi ve özellikle de çevrim içi 

oyunları oynama istekleri, aileleri tedirgin etmektedir. Son yılarda psikologlar 

psikiyatrist ve rehber öğretmenler ailelerden sık sık çocuklarının çevrim içi oyunlar 

oynaması nedeniyle destek talebi almaktadır. 

Bazı ebeveynler; çocuklarının oyun baĢından kalkmadığını, uzun süre oyun 

oynamalarından dolayı oyunların çocuklarında bağımlılık yaratmasından endiĢe 

duyduklarını belirtmekte, bazıları saldırganlığa neden olabileceğini düĢünmekte,  

bazı ebeveynler ise çocuklarının asosyal olmasından endiĢe etmekte ya da ergenlerde 

azalan ders baĢarısını bu faktöre dayandırmaktadırlar. Samancı‟ya göre (2009), 

evinde bilgisayar olup da okulda baĢarısız olan ergenlerin velilerinin tamamına 

yakını, çocuklarının okul baĢarısızlığında bilgisayar oyunlarının önemli bir rolü 

olduğunu düĢünmektedir. Diğer taraftan Ġnternet‟in sosyal etkilerini inceleyen 

TBMM raporuna göre, Türkiye‟de çevrim içi oyunlarda harcanan para miktarı,1 

milyar dolar civarındadır (TBMM, 2012).  Aileler çocuklarının harçlıklarını çevrim 

içi oyunlarda harcamalarından Ģikâyet etmektedirler. Bazı ailelerde ise ergenlerin 
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ebeveynlerden izinsiz kredi kartlarını kullanarak veya cep telefonlarına kontör 

yükleyerek aile ekonomisini zarara uğrattıkları görülmektedir. 

Dünyada çevrim içi oyunların neden olduğu düĢünülen birçok olaya iliĢkin 

“ġiddet ve Bağımlılık” ekseninde haberler yapılmakta, öğrenci ailelerinin endiĢeleri 

bu doğrultuda arttırılmaktadır. Çevrim içi oyunlar konusunda çok fazla haber 

yapılmasına karĢın ergenlerin oyunlarla ilgili deneyimlerinin ne olduğu konusundaki 

bilgiler yetersizdir. Ebeveynlerin çevirim içi oyunlar konusunda yasaklar getirmeleri, 

kısıtlamalarda bulunmaları ergenleri korumada etkili olamadığı gibi aile içi 

çatıĢmaların artmasına ve öğrenciyle ailesinin arasındaki köprülerin sarsılarak yeni 

sorunların oluĢmasına zemin hazırlayabilmektedir. Aileler bu konuda kendilerini 

çaresiz hissetmektedirler.  

Ailelerin dıĢında ergenlere destek olabilecek kiĢiler arasında öğretmenler 

önemli bir yere sahiptir. Özellikle sorunların çözümünde görevli olarak öne çıkan 

okul psikolojik danıĢma servisi çalıĢanlarının, bilgi ve deneyimleri doğrultusunda 

ailelere ve ergenlere bu konuda destek olmaları beklenmektedir. Ancak ergenlerin 

çevrim içi oyunlarla yoğun birlikteliğinin yaĢandığı günümüzde eğitim kurumlarında 

mevcut ilk ve ortaöğretim rehberlik programlarında çevirim içi oyunlarla ilgili 

uygulama ve çalıĢmaların bulunmadığı görülmektedir. Bu anlamda okul rehberlik 

servislerinin konuya iliĢkin bilgi düzeylerinin düĢük olduğu görülmektedir. Rehber 

öğretmenlerle yapılan bir araĢtırma sonucuna göre (Aslan, Çoklar ve ġahin, 2011) , 

rehberlik servisi çalıĢanlarının dijital oyunlar konusunda herhangi bir eğitim 

almadıkları belirlenmiĢtir. 

Çevrim içi oyunlar ve bilgi güvenliği konusunda da önemli sorunlar 

yaĢanmaktadır. Dünyada bilgisayarlara en çok virüs bulaĢan ülke Türkiye‟dir 

(chip.com.tr). Antivürüs Ģirketi Eset verilerine göre Türkiye'de virüsler en sık olarak 

çevrim içi oyunlardan bulaĢmaktadır (www.eset.com). Ergenlerin çevrim içi 

oyunlarda uzun süre geçirmeleri siber zorbalık riski açısından da önem arz 

etmektedir. Serin (2012) tarafından yapılan araĢtırma sonucunda ergenlerin % 

26.52‟sinin siber zorbalığa bir Ģekilde karıĢtığı görülmüĢtür. 

Türkiye‟de dijital oyunlarla ilgili yapılan çalıĢmaların tamamı, dijital 

oyunların sonuçları üzerinedir. Türkiye‟de, çevrim içi oyunlardaki ergen deneyimleri 

üzerine hiçbir çalıĢma yapılmamıĢtır. Çevrim içi oyun oynama davranıĢı ve süresinin 
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giderek artması, beraberinde birçok sorunu ortaya çıkarması nedeniyle ergenlerin 

oyun deneyimini ortaya çıkarma ihtiyacı hissedilmektedir. Bu araĢtırmada, böyle bir 

konunun ele alınmasında söz konusu ihtiyaç etkili olmuĢtur. AĢırı çevrim içi oyun 

kullanımının yaratabileceği olası sorunları önlemek, aile ve okul rehberlik servisi 

çalıĢanlarını bilgilendirmek ve sorun olabilecek durumlarla ilgili düzenlenebilecek 

grup rehberliği programlarının hazırlanabilmesi için öncelikle ergenlerin çevrim içi 

oyun oynama sürecindeki deneyimlerinin ortaya çıkarılması gerekmektedir. 

Ergenlerin çevrim içi oyunlardaki deneyimleri ve oyuna iliĢkin tutumlarının 

incelenmesi bu araĢtırmanın amacını oluĢturmaktadır. 

1.2.  Amaç 

AraĢtırmanın genel amacı; ergenlerin çevrim içi oyunlardaki deneyimleri ve 

oyuna iliĢkin tutumlarının incelenmesidir. AraĢtırmanın genel amacı çerçevesinde, Ģu 

sorulara yanıt aranmaya çalıĢılmıĢtır: 

1)  A-) Ergenlerin oynadıkları çevrim içi oyunlar nelerdir? 

B-) Ergenlerin oynadıkları çevrim içi oyunlar; ergenlerin yaĢı, 

cinsiyeti, kardeĢ sayısı, okul türü, sınıf düzeyi ve son dönemdeki 

ders baĢarısına göre farklılaĢmakta mıdır? 

C-) Ergenlerin oynadıkları çevrim içi oyunlar ile benlik saygısı, 

kontrol odağı ve oyun motivasyonu arasında iliĢkiler var mıdır? 

2) Ergenlerin çevrim içi oyunlardaki sosyal iliĢkileri nasıl gerçekleĢmekte 

ve bu iliĢkiler gerçek yaĢamdaki iliĢkileri nasıl etkilemektedir? 

3) Ergenlerin çevrim içi oyunlardaki maddi iliĢkileri nasıl 

gerçekleĢmektedir? 

4) Ergenler çevrim içi oyun oynama esnasında ne tür güvenlik sorunları 

yaĢamaktadırlar? 

5) Ergenlerin çevrim içi oyun oynamalarında aile yaklaĢımlarıyla ilgili 

deneyimleri nelerdir? 

6) Ergenler çevrim içi oyunların Ģiddete neden olması ve oyun bağımlılığı 

konusunda neler düĢünmektedirler? 
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1.3.  Önem 

Ergenlerin çevrim içi oyunlar karĢısında uzun süreler geçirmeleri hatta bazı 

ergenlerin okulda geçirdiği sürenin daha fazlasını çevrim içi oyunlarda geçirmesi, 

geleceğimizin teminatı olarak görülen gençlerimizin bu oyunlara dair yaĢantılarının 

daha iyi anlaĢılması zorunluluğunu beraberinde getirmektedir. Nüfusunun önemli bir 

bölümü genç olan Türkiye‟de çevrim içi oyunların daha iyi anlaĢılması, fayda ve 

sakıncalarının analiz edilmesi, doğabilecek geliĢimsel ve psikososyal sorunların 

önlenebilmesi açısından önem arz etmektedir. 

Konunun, orta öğretim kurumlarında öğrenim görmekte olan ergenler 

bağlamında ele alınmasında ise bu bireylerin, geliĢme ve sosyalleĢme sürecinin 

önemli bir aĢamasında olmaları, kendilerini daha kolay ifade ederek ve test edilecek 

değiĢkenlerle ilgili ilginç bulgulara ulaĢılabileceği inancı etkili olmuĢtur. Sözü edilen 

araĢtırmaların henüz yeterli düzeye varmamıĢ olması bu araĢtırmanın gerekliliği için 

önemli bir sebep oluĢturmaktadır. 

Günümüzde çevrim içi oyunlarla ilgili araĢtırma, tartıĢma ve bilimsel 

yayınların sayısı hızla artmakla birlikte, çevrim içi oyunlardaki ergenlerin 

deneyimlerini ortaya çıkaracak araĢtırmalara duyulan ihtiyaçtan kaynaklanan boĢluk, 

henüz tam anlamıyla doldurulabilmiĢ değildir. Bu araĢtırmada, böyle bir konunun 

seçilmesindeki temel hareket noktasını bu ihtiyaç oluĢturmaktadır. 

Ülkemizde yapılan çalıĢmaların içeriği incelendiğinde daha çok internet 

kafeler, sanal sohbet, ekonomi, eğitim ve oyunların teknik boyutları üzerine 

odaklanmıĢ olması da ergenlerin dijital oyunları anlama açısından duyulan ihtiyacın 

henüz tam anlamıyla giderilemediğini göstermekte ve böyle bir çalıĢmanın 

yapılmasını gerekli kılmaktadır. Türkiye‟de ergenlerin çevrim içi oyun deneyimlerini 

ortaya çıkarmaya iliĢkin bir çalıĢmaya rastlanmamasından dolayı bu anlamda çalıĢma 

kendi alanında bir ilk olma özelliği göstermektedir. Bu araĢtırmanın alandaki 

eksikliği gidermeye katkı sağlayacağı ve daha sonraki yapılacak çalıĢmalar için veri 

sağlayacak özgün bir çalıĢma olacağı düĢünülmektedir.  

Tüm bu nedenlerden dolayı yapılan bu çalıĢma, lise dönemindeki ergenlerin 

fiziksel, psikolojik ve sosyal yönden desteklenmesi, ailelere ve okul rehberlik servisi 

çalıĢanlarına katkı sağlaması ve yol göstermesi açısından önemlidir. 
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1.4.  Sayıltılar 

ÇalıĢmada kullanılan yapılandırılmıĢ ölçme araçlarına ve yarı 

yapılandırılmıĢ görüĢme sorularına ergenlerin verdikleri yanıtlar, onların gerçek 

görüĢ ve düĢüncelerini yansıtmaktadır. Ergenler içten bir Ģekilde duygu ve 

düĢüncelerini ifade etmiĢlerdir. 

1.5.  Sınırlılıklar 

Bu araĢtırma;  

1) 2012-2013 öğretim yılı ile,  

2) Ġstanbul ili ile,  

3) 9. 10. 11. ve 12. sınıf ergenleri ile, 

4) Çevrim içi oyunlar ile,  

5) Genel öğretim veren liseler (mesleki teknik eğitim kapsam dıĢıdır) ile 

sınırlıdır.  

1.6.  Tanımlar 

ÇalıĢmanın ilerleyen bölümlerindeki anlaĢılırlığa katkı sağlaması ve çevrim 

içi oyunlar hakkında genel bir bilgi sunulabilmesi açısından, aĢağıda çalıĢmadaki 

bazı kavramlar hakkındaki tanımlara yer verilmiĢtir:  

Dijital oyun: Bir ekrana bağlı olarak oynanan elektronik oyunlar 

Çevrim içi oyun: Ġnternete bağlanılarak oynanan oyunlar. 

Devasa çevrim içi oyun: Binlerce oyuncunun aynı ağ üzerinde oynadığı 

oyunlar.  

1.7.  Kısaltmalar Listesi  

FPS:   First Person Shooter (Birinci ġahıs NiĢan Oyunu) 

MMOG:   Massively Multiplayer Online Game (Devasa Çevrim Ġçi Oyun) 
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MMORPG:   Massively Multiplayer Online Role Playing Game (Devasa 

Çevrim Ġçi Rol Oynama Oyunu) 

MUD:   Multi-User Dungeons (Çok Kullanıcılı Zindan) 

NPC:   Non-Player Character (Oyuncu Olmayan Karakter) 

RTS:   Real Time Strategy (Gerçek Zamanlı Strateji Oyunu) 

TPS:   Third Person Shooter (Üçüncü ġahıs NiĢan Oyunu) 

Buraya kadar olan kısımda, öncelikle araĢtırmanın problemi tespit edilerek 

araĢtırmanın genel amacı çerçevesinde alt amaçlar belirlenmiĢ olup araĢtırmanın 

önemine değinilmiĢ; sayıltılar, sınırlılıklar, kısaltmalar ve tanımlar verilmiĢtir. 

Bundan sonraki aĢamada ise alan yazının (literatür bilgisi) yer aldığı kavramsal 

çerçeve verilecektir. 
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2. KAVRAMSAL ÇERÇEVE/ALAN YAZIN VE ĠLGĠLĠ 

ARAġTIRMALAR  

ÇalıĢmanın bu bölümünde oyun ve çevrim içi oyun kavramları incelenerek 

tarihsel geliĢimi ve özellikleri irdelenmiĢtir. Ardından çevrim içi oyunlar ile ilgili 

çeĢitli araĢtırma konuları incelenmiĢtir. Son olarak da çevrim içi oyunlar ile ilgili 

ülkemizde ve yurt dıĢında yapılan araĢtırmalar betimlenmiĢtir.    

2.1. Oyun 

2.1.1.  Oyunun Tarihsel GeliĢimi 

Oyun, insan yaĢamının her evresinde ve tarihin her döneminde yaĢamın 

önemli bir parçası olmuĢtur. And (2012), çoğu çocuk oyununun, eskiden büyüklerin 

ritüel olarak çok önemli durumlarda baĢvurdukları Ģeylerin devamı olduğunu 

söylemektedir. Huizinga (2010) ise oyunun kültürden daha eski olduğunu, 

hayvanların insanlardan önce oyun oynamaya baĢladıklarını söylemektedir. Akkemik 

(2009), oyunun tarihinin hangi dönemlere kadar uzandığı tam olarak bilinememesine 

karĢın, Homeros‟un Ģiirlerinde eğlence ve gösteri sanatlarından sıklıkla 

bahsedildiğini belirtirken Eski Yunan‟da yaygın olan ve bir tanrı Ģerefine yapılan 

güreĢ, koĢu, disk atma, atletizm, araba yarıĢları vb. gösterilerin yapıldığını 

belirtmektedir.  

Uysal (2005) ilkel insanların çevresinde gördüğü Ģeyleri taklit ederek 

yaptıkları davranıĢları, hareketlerle birbirine anlatmaya çalıĢarak bilinçsizce oyunu 

yarattıklarını belirtmektedir. Uysal‟a göre, insanlar daha sonraki dönemlerde 

anlayamadıkları doğa olayları karĢısında da çeĢitli eylemlerde bulunmuĢlar ve bu 

eylemler zamanla bilinçli yapılan büyülü törenlere dönüĢerek oyuna kültürel bir 

özellik kazanmıĢtır. 

Ġlk Çağ insanları, özellikle mücadele etme isteğinden dolayı, güçlü gördüğü 

olayları ve özellikleri taklit ederek avantajlı duruma geçmeye çalıĢmıĢtır. Ġnsanın 
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doğayla savaĢında kullanacağı ilk silah, kendisine çevrilmiĢ olan doğanın silahı 

olmaktaydı. Öyleyse insanın savunma ya da saldırı amacıyla yaptığı davranıĢlar, 

çevresinden gördüklerine benzer bir uygunluk içerisinde ortaya koyduğu canlı 

hareketlerden baĢkası olmamalıydı. SavaĢa yönelik bu davranıĢların içinde doğanın 

taklidi de yer alıyor, sık sık yenilenmesinden de oyuna ulaĢılıyordu (Hazar, 2001). 

M.Ö. 3000'li yıllardan itibaren oyunun oynandığı düĢünülmektedir. 

Romalılar‟da sirklerde, amfiteatr veya tiyatrolarda yapılan oyunlar (araba yarıĢları, 

gladyatör dövüĢleri, sahne gösterileri vb.), bayramlarda, yıldönümü kutlamalarında 

ve cenaze törenlerinde yapılırdı. Eski Mezopotamyada birçok salon oyunu oynanırdı. 

Bunların en eskisi, Ur krallarının mezarlarında bulunan oyundur. Antik Mısır‟da 

oynanan senet oyunu, Pers uygarlığında tavlanın erken versiyonları, Hindistan‟da ise 

Satrancın erken versiyonları milattan önce oynanmaya baĢlanmıĢ oyunlardandır. 

(Akkemik, 2007; Batı, 2011) Orta Çağ‟da ise Avrupalı çocukların babalarının 

zırhlarını, giysilerini giyip ellerine tahtadan haçlar alıp askercilik oynadıkları 

belirtilmektedir (Erden, 2001).  

Günümüzde oyun görüntüsü ile karĢımıza çıkan gösterilerden birçoğu eski 

törenlere, oyun tekerlemelerinin birçoğu büyülük sözlere çıkar. Dinlerin, inanıĢların 

değiĢmesiyle ciddiliklerini yitirerek bir eğlence gerecine dönüĢmüĢlerdir. Bunlar bazı 

oyunların büyüklerce hoĢ karĢılanmaması, uğurlu sayılmaması, bazılarının ise, 

tersine, olumlu sayılmaları, onların eski kökenlerine iĢarettir (Boratav, 1973: 302). 

And (2012), çoğu çocuk oyununun, eskiden büyüklerin ritüel olarak çok önemli 

durumlarda baĢvurdukları Ģeylerin devamı olduğunu söylemektedir.  

2.1.2.  Oyun Kuramları 

Oyun, bu kadar önemli iken bu konuda araĢtırma yapılmamıĢ olması 

düĢünülemez. Gerek eğitimciler  gerek davranıĢ bilimciler oyunun doğasını 

anlamaya çalıĢmıĢ ve oyunları sınıflandırmak, oyunun evrelerini belirlemek ve 

oyunların etkilerini gözlemlemek için çeĢitli çalıĢmalar yapmıĢlardır. Bu çalıĢmaların 

sonuçlarından yola çıkarak oyun ile ilgili çeĢitli kuramlar ortaya atmıĢlardır. Bu 

kuramlar oyunla ilgili araĢtırmalar için çıkıĢ noktası teĢkil etmektedirler (And, 2012). 

Oyun oynamak, çağlar boyunca farklı coğrafyalarda ve farklı kültürlerde önemli bir 
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etkinlik olduğundan oyunu daha iyi anlamak üzere çeĢitli kuramlar oluĢturulmuĢtur. 

Kuramlar temelde klasik kuramlar ve dinamik kuramlar olarak ikiye ayrılmaktadır:  

2.1.2.1.  Klasik Kuramlar 

2.1.2.1.1. Fazla Enerji Kuramı 

Fazla enerji kuramı, Schiller ve Spencer tarafından ortaya atılmıĢtır. Fazla 

enerji kuramı oyunu, “organizmada potansiyel olarak bulunan enerjinin dıĢa 

vurulması amacı ile sergilenen amaçsız etkinlikler” olarak değerlendirmektedir. Bu 

kurama göre oyun, organizmanın çalıĢma için gerekli olandan daha fazla enerjiye 

sahip olduğu zaman oynanır. Fazla enerji zamanla baskıya neden olur. KiĢi bu 

baskıdan kurtulmak için araç olarak oyunu kullanır. Enerjiyi oyun yoluyla boĢaltır. 

Diğer taraftan fazla enerji kuramına göre, oyunun içeriği önemli değildir (Dönmez 

2000; Sevinç, 2004). 

Sevinç (2004) Spencer'ın oyuna iliĢkin görüĢlerini Ģu Ģekilde ifade 

etmektedir: Zihinsel ve fiziksel aktif etkinliklerin sinir hücrelerinin yıpranmasına 

neden olduğunu, sinir hücrelerinin kendilerini yenilemelerinin hareketsiz kalma 

yoluyla olabileceğini düĢünmüĢtür. Bunu izleyen aĢamada organizma tekrar aktif 

olmaya hazır duruma gelir. Yenilenen ve canlanan hücreler, uyarılara özellikle 

duyarlı olduklarından kontrol edilemeyecek Ģekilde aktif olma eğiliminde olur. 

Spencer aynı zamanda bilinç dıĢı yaĢamı sürdüren içgüdülerin oyun diye 

nitelendirdiğimiz ortamlarda görüldüğüne dikkat çekmiĢtir (Sevinç, 2004).  

2.1.2.1.2.  Dinlenme-Yeniden Yaratma Kuramı 

Yeniden yaratma kuramında ise amaç, çalıĢırken azalan enerjiyi tekrar 

kazanmaktır. Azalan enerji, uyku veya daha hafif bir çalıĢma yoluyla eski haline 

gelebilir. Bu kurama göre, zorlayan etkinlikler insanı zihnen ve bedenen 

yıpratmaktadır. Bunun sonucu olarak dinlenme ve uyku ihtiyacı duyulur. Gerçek 

dinlenme ise insanın yaĢam görevleri dıĢında baĢka etkinliklerle uğraĢması ile 

olabilir ve bu Ģekilde insan kendini yeniler. Çocukların oyun oynamaları rahatlama 

gereksiniminden doğar (Sevinç, 2004). Lazarus'a göre, çalıĢmanın tam tersi olan 

oyun yolu ile kaybedilen enerji yeniden kazanılır (Pehlivan, 2005). Hollandalı 
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eğitimci Herzinger de oyunu,  harcanan enerjiyi tekrar kazanmak için yapılan aktivite 

olarak kabul eder (Akt: DağbaĢı, 2007).Dönmez'e (2000) göre bu kuramda, oyunun 

harcanan enerjiyi tekrar elde etmek üzere oynandığı kabul edilir. Dinlenme kuramı, 

oyunun yorucu bir çalıĢma sonucunda organizmanın dinlenme etkinliğine duyduğu 

gereksinimin bir sonucu olarak ortaya çıktığını savunur. Özetle, yeniden yaratma 

kuramı "Fazla Enerji Kuramının tam aksine, insanların enerji yaratmak amacıyla 

oyun oynandığını savunur. Bu noktada oyunun Ģekli ve içeriği önemli değildir. 

2.1.2.1.3.  Öncül Deneme Kuramı 

Öncül deneme kuramı, oyunun içgüdüsel olduğunu savunur. Bu kurama 

göre; çocuk gelecekte sergileyeceği davranıĢ ve rolleri önceden içgüdüsel olarak 

oyun Ģeklinde dener. Bu Ģekilde çocuk birtakım beceriler geliĢtirir ve bu beceriler 

bireyin yaĢamını sürdürmesine katkı sunar. Bu yönü ile oyunun, türün devamını 

sağlayan bir fonksiyonu olduğuna inanılır (Sevinç, 2004). Öncül deneme kuramı, 

Karl Groos (1899) tarafından geliĢtirilmiĢtir. Groos, oyunun gerçek yaĢama alıĢtırma 

egzersizi olduğunu belirtir. Groos, oynayan çocukları ve hayvan yavrularını 

gözlemiĢtir. Groos'un teorisinde; çocuğun oyunu, iĢ ve insanların eğlenme amacıyla 

bir araya gelerek oynadıkları oyunlardan farklıdır. Çocuk için oyun; bir iĢi 

tamamlamanın gerekliliğinden doğmayan ve çoğu eğlencenin içindeki rekabet 

hissinden arınmıĢ, tamamen kendi içinden kaynaklanan bir etkinliktir (Akt: Özdoğan 

1997, Tezel-ġahin 1993). Groos'a göre, oyun içgüdülerin eğitimi için bir okuldur. 

Pusu kuran ve ileri atılan bir kedi yavrusu, aslında bir farenin nasıl yakalanacağını 

öğreniyor; bebeğiyle oynayan küçük kız, aslında annelik alıĢtırması yapıyordur (Akt: 

Özdoğan 1997).  

Gross, oyunu gelecekteki çalıĢmaların bir ön hazırlığı olarak kabul eder. 

Gross, oyunun farklı türlerde, yıllar boyunca süregelmesini, uyum sağlayıcı bir 

mekanizma olarak açıklar. Oyun, üst basamakta olan türlerin olgunlaĢması daha uzun 

zaman aldığı için, gerekli becerilerin kazanılması ve karmaĢık organizmaların 

içgüdüsel becerilerinin geliĢmesinde bir alıĢtırma sürecidir (Akt : Dönmez, 2000). 

Gross, çocuk oyunlarında becerilerin kazanılması yolunda yapılan 

alıĢtırmaların yanı sıra oyunda bilincin rolü üzerinde durmuĢtur. Çocuğun rastgele 

elini çarptığı nesneyi yakalaması içgüdüsel, refleksi bir tepkidir. Ancak tekrar  
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bilinçli olarak yakalama davranıĢını sürdürmesi, beraberinde dikkati ve eğlenme 

duygusunu getirecektir. Bu durumda etkinlik, oyun niteliği taĢımaktadır (Sevinç, 

2004). Groos, çocuktaki saldırganlık gibi ilkel eğilimlerin de oyun yoluyla 

boĢaltılabileceğini kabul eder (Doğanay, 1998). 

2.1.2.2.   Dinamik Kuramlar 

Dinamik kuramların en önemlilerinden biri, Huizinga kuramıdır. Hollandalı 

tarihçi Huizinga (1872-1945) “Homo Ludens” adlı incelemesinde “DüĢünen Ġnsan” 

(Homo Sapiens) ve “Yapıcı Ġnsan” (Homo Faber) kavramlarının karĢısına “Oyuncu 

Ġnsan” (Homo Ludens) kavramını ortaya atmıĢtır. Huizinga'ya göre, oyun insanların 

tüm etkinliklerinin temelinde vardır. Uygarlığın oyundan ortaya çıktığını ve 

geliĢtiğini; kültürü taĢıyan oyun karakterini ve oyunun hangi biçimlerde bu kültürü 

de içerdiğini vurgular (Güliz, 2002). Schiller, bu olguyu "İnsan, sözcüğün tam 

anlamıyla, insan olduğu yerde oynar ve o  ancak oyun oynadığı yerde tam insandır." 

sözüyle özetlemiĢtir (Schiller, 1990) . 

Oyunun psikanalitik kuramı ise Freud tarafından ortaya atılmıĢtır. 

Denetimden uzak olan oyunda; çocuğun duyguları, hayalleri ve fantezileri de ortaya 

çıkmaktadır (Topaç, 2006). Çocuk, gerçeği oyundan ayırt edebilmektedir fakat 

oyunu, gerçek dünyanın nesnelerinden ve olaylarından kendine özgü bir dünya 

yaratmak için kullanır (Dönmez, 1992). Özellikle hoĢ olmayan deneyimlerin oyunda 

sık sık tekrarlanması, Freud'un dikkatini çekmiĢtir. Oyun; çocuğun rahatsız edici olay 

veya duruma karĢı geliĢtirdiği hareket ve etkinlikle ona sahip olmasını sağlar, yani 

oyun bir denge unsurudur (DağbaĢı, 2007). Freud'un araĢtırmalarıyla baĢlayan bu 

süreç, zamanla oyun terapilerinin yolunu açmıĢtır. Oyunda çocuk; benliğin 

belirsizliklerini, kaygılarını ve arzularını dramatize eder. Erikson ise oyunu, 

Freud'dan farklı olarak psikoanalitik değil, aynı zamanda da fiziksel ve kültürel bir 

olgu olarak ele almıĢtır (Sevinç, 2004; Topaç, 2006). 

Piaget de oyunu çocuğun bilgilerini deneyimlerini vb. birleĢtirdiği bir olgu 

olarak kabul eder. Çocuk, bu unsurları oyun yolu ile kontrol ederken bildiği mevcut 

Ģemaları kullanarak dengeleme sürecine girer. Piaget, oyun geliĢimi ile zihinsel 

geliĢim arasında iliĢki kurarak oyunların hayali oyunlardan kurallı oyunlara doğru bir 

geliĢim gösterdiğini savunur (Sevinç, 2004). Piaget, oyunun oluĢumunu iki prensibe 
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dayandırmaktadır. Asimilasyon (Özümleme): dıĢ dünyadaki deneyimlerin iç dünyada 

yorumlanmasıdır. Akomodasyon (Uyum): çocuğun çevreden aldığı etkilere karĢı 

geliĢtirmeye alıĢtığı tepkileri ifade eder. Asimilasyon ile akomodasyon dengede 

olmaya çalıĢan bir iliĢki içindedirler. Akomodasyon, asimilasyon üzerinde baskın 

olursa "taklit", asimilasyon akomodasyon üzerinde baskın olursa "oyun" meydana 

gelir (Doğanay, 1998;Kiper, 1999). 

Vygotsky'den aktaran Ahioğlu (1999)‟na göre oyun, duyuĢsal ve biliĢsel 

geliĢime katkı sağlamasının yanında  icat edilmiĢ bir etkinlik değil, çocuk tarafından 

gerçekleĢtirilmiĢ yeni bir oluĢumdur.  

Helenko (1958)'nun görüĢüne göre kiĢi, oyun ortamını oluĢturup dıĢarıdan 

gelen olumsuz etkenleri ortadan kaldırabilir. Helenko, oyun oynamayı kiĢi ile çevresi 

arasında iliĢki olarak ele alır. Ona göre kiĢi, sistemin bir kutbunu; çevre ise nesnel 

diğer kutbunu oluĢturur ve nesnel kutup (arkadaĢ vs.) çocuk tarafından serbestçe 

seçilmelidir. Bu sistemde; çocuk kendi kendine bir oyun ortamından diğer bir oyun 

ortamına geçebilir, böylece olumsuz etkenleri de ortadan kaldırabilir (Akt :Poyraz, 

1999). 

Berlyne, Oyunda "Heyecan Arama" kuramını ileri sürmüĢtür. KiĢi, sürekli 

aktif olarak çevresi ile etkileĢim içerisindedir ve bu etkileĢim süreci kiĢiyi oyuna 

yöneltir. Berlyn‟e göre, insanlar doğal olarak hareketsiz durmazlar. Organizma aktif 

olarak sürekli çevre ile etkileĢim içindedir (Akt: Özdoğan, 2000). Kabadayı (2005) 

ise oyunun insanların merak ve arzusunu, bilinmeyene ya da yeni olan bir Ģey 

hakkında bilgi edinmeye körüklediğini belirtmiĢtir. Heckhausen kuramına göre; birey 

rahatlamak, iç gerginlik, korku ve engellemelerden kurtulmak için oyunu kullanır 

(Akt: Özdoğan, 2002). 

2.1.3.  Oyunun Özellikleri 

Huizinga‟ya göre oyunu, bütünsellik olarak adlandırabiliriz ve onu 

bütünselliği içinde incelemek durumundayız (Huizinga 2010). Çağlar boyunca her 

dönemde oyunların varlığını sürdürmesi ve üzerine birçok çalıĢma yapılmıĢ olması, 

oyunun insanoğlunun yaĢamında ne denli vazgeçilmez bir etkinlik olduğunu 

göstermektedir. Huizinga‟nın görüĢleri çerçevesinde oyunların genel olarak 

özelliklerini belirli baĢlıklar altında özetlemek mümkündür: 
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Oyun eğlence unsurudur: Ġnsanoğlu her dönemde eğlenmek amacıyla 

oyunları kullanmıĢtır. Huizinga, çocuk ve hayvanların zevk aldıkları ve kendilerini 

özgür hissettikleri için oyun oynadıklarını belirtmektedir (Huizinga 2010) . 

Oyunun kuralları vardır: Kurallar oyunların oynanma biçimini, oyuncu 

sayısını ve oyun malzemelerini belirler. Örneğin futbol ayakla oynanır ve oyun için 

top gerekir. Huizinga‟nın deyiĢiyle; “Oyun düzen yaratır, oyun düzenin ta 

kendisidir”. Her oyunun kendi kuralları olur. Huizinga, kurallar ihlal edilirse oyun 

evreninin çökeceğini ortada oyunun kalmayacağını belirtmektedir. Hakemin 

düdüğünün oyuncuların içinde bulunduğu büyüsel ortamı bozacağını ve yeniden 

gündelik hayatın içine dönüleceğini belirtmektedir. Kurallara karĢı çıkan veya 

bunlara uymayan oyuncuyu Huizinga oyunbozan olarak niteler. Ona göre 

oyunbozan, sözde oyuncudan tamamen baĢka bir Ģeydir. GörünüĢte oyunun büyülü 

çemberini kabul ediyormuĢ gibi davranmaya devam etmektedir (Huizinga 2010) . 

Oyun ortamı gerekir: Her oyun kendi ortamında oynanır. Tenis kortunda 

futbol, futbol sahasında basketbol oynanmaz. Huizinga‟ya göre, “Her oyun ister 

maddi veya hayali, ister keyfe göre saptanmıĢ veya zorunlu olmuĢ olsun, önceden 

belirlenmiĢ kendi mekânsal alanının sınırları içinde oynanır. Bir oyun ile kutsal bir 

eylem arasında nasıl hiçbir biçimsel fark yoksa kutsal yer de oyunun cereyan ettiği 

yerden biçimsel olarak farklı değildir. Oyun ortamı arena, oyun masası, sihirli 

çember, tapınak, sahne, perde, mahkeme; bunların hepsi biçim ve iĢlev açısından 

oyun alanlarıdır; yani tahsis edilmiĢ, ayrılmıĢ, çevresine parmaklık çekilmiĢ, 

kutsallaĢtırılmıĢ ve kendi sınırları içinde özel kuralları olan yerlerdir. Bunlar gerçek 

yaĢamın ortasında, belirli bir eylemin gerçekleĢtirilmesi amacıyla tasarlanmıĢ geçici 

dünyalardır” (Huizinga 2010, S: 27-28). 

Özgürce oynanır: Oyun mecburi olunduğu için ya da iĢ gibi oynanamaz. 

Huizinga‟ya göre oyun, insan için isterse ihmal edebileceği, erteleyebileceği bir 

iĢlevdir. Oyun her an ertelenebilir veya ahlaki bir ödev tarafından dayatılmıĢ hiç 

değildir. Oyun bir görev değildir. “BoĢ zaman” içinde gerçekleĢtirilmektedir.  

Kazanmak amaçlanır: Her oyunda kazanmak ana amaçtır. Kazanmak için 

oyuncular, oyunun kuralları çerçevesinde birbirleriyle rekabet ederek mücadele 

ederler. Huizinga‟ya göre bütün oyunlarda bir nokta esastır: BaĢarı, galibin öteki 

karĢısında ün sağlamasına olanak vermektedir. Kazanma fikri, oyunla çok sıkı bir 
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iliĢki içindedir. Bireysel oyunlarda kazanmak yerine baĢka bir oyuncuya karĢı 

kazanmak, ötekine karĢı oynandığı zaman daha çok eğlence yaĢatmaktadır. 

Sonuna kadar oynanır: Oyun yarıda bırakılamaz. Yarıda bırakılan oyun 

tamamlanmadığı için eksiklik duygusu yaratır. Huizinga‟ya göre “oyun sonuna kadar 

oynanır. Kendi akıĢına ve kendi anlamına sahiptir” (Huizinga 2010, S: 27).  

Gerilim vardır: Her oyun belirli bir gerilim içerir. Huizinga‟ya göre 

gerilim; belirsizliğe, Ģansa iĢaret eder. Gerilim, ardından yoğun bir gevĢeme 

duygusunu getirdiği için oyunda arzu edilen bir durumdur. Gerilim durumu, her türlü 

sportif ve oyunsal karĢılaĢmalarda görülmektedir. Tavla veya satranç gibi oyunları 

oynayan kiĢilerde de yoğun bir gerilim hissedilmektedir.  

Oyun bilinci vardır:  oyun oynayan kiĢiler, oyun ve gerçek yaĢam ayrımını 

yapabilirler. Huizinga‟ya göre, oyun gündelik hayattan farklıdır. Oyun, bu hayattan 

kaçarak  kendine özgü eğilimleri olan geçici bir faaliyet alanına girme bahanesi 

sunar. Küçük çocuk bile “sadece ….miĢ gibi yaptığı”, “yalnızca gülmek için” öyle 

davrandığı konusunda tam bir bilince sahiptir (Huizinga 2010, S: 25). And (2012)‟da 

oyun oynayanların oyun oynadıkları konusunda bilinçli olduklarını ifade etmektedir. 

And, bu durumu Ģöyle ifade etmektedir: “Çocuk, oynarken oyununda kutsal bir 

içtenlik vardır  ama oynamaktadır ve bunun bir oyun olduğunun bilincindedir. 

Sporcu da kendini tam vererek oynar ama gene de oyun bilinci içindedir. Sahnedeki 

oyuncu, yarattığı kiĢiliğe ne kadar kendini kaptırırsa kaptırsın gene de oyunun 

bilincindedir”  (And, 2012 S.30). 

Juul (2005), Huizinga'nın belirttiği gibi oyun ortamı ile gerçek yaĢamın 

birbirinden ayrıldığını, oyuncunun oyunun genel akıĢı içinde ilerlemekte ve bölümler 

atlayarak sonuca ulaĢmaya çalıĢtığını söylemektedir. Oyunu bitiren ya da bitirmeden 

ayrılmak isteyen oyuncu, oyunun sihirli çemberinden çıkarak yeniden gerçek yaĢama 

geri dönmektedir. Juul‟a göre; oyuna giriĢ ve çıkıĢ gerçekleĢtiren oyuncu, bu iki 

durumda farklı dünyalarda yer almaktadır. Oyuna giriĢin gerçekleĢmesiyle fantazya 

dünyaya geçilerek oyun alanına girilmektedir. ÇıkıĢın gerçekleĢmesiyle ise gerçek 

dünyaya geçiĢ gerçekleĢmekte ve oyun alanı kapanmaktadır. Fantazya dünyada 

kullanıcılar, kiĢisel zevklerini, oyunun içine tam olarak dâhil ederek ve gündelik 

hayatlarında yapamayacaklarını yaparak, kiĢisel tatmin, kendini ispatlama ve takdir 
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toplama gibi uç noktalardaki eylemleri yerine getirerek gerçekleĢtirmektedirler (Juul, 

2005). 

2.1.4.  Oyunun Önemi 

Oyun oynamak çocuk ve ergenler açısından hayati derecede önemlidir. Diğer 

yandan oyun çocuğun hem özgürlüğü hem de hakkıdır. BirleĢmiĢ Milletler tarafından 

1989 yılında kabul edilen metnin 31. maddesinde oyunun çocuğun hakkı olduğu 

belirtilmiĢ ve hukuksal güvence altına alınmıĢtır (Unicef.org). Dolayısıyla oyuna 

karĢı olmak, aynı zamanda hukuksal anlamda bir suç iĢlemek anlamına gelmektedir. 

Ancak günümüzde oyun oynama fırsatları giderek azalmaktadır. Çocuklar oyun 

oynamanın en doğal mekânı olan anaokullarında bile artık yeterince oyun oynama 

fırsatını bulamamaktadırlar. Tuğrul (2006) tarafından yapılan çalıĢmada ana 

okullarında uygulanan rutinler, öğretmenlerin yönettiği etkinlikler, bale, bilgisayar, 

yabancı dil gibi kurslar nedeniyle çocukların oyun oynamaya % 46,4 lük oranla bir 

saatten az zamanı kalmaktadır.  

And, (2012)'a göre oyun kavramı, gündelik hayatımızda bir "eğlence ya da 

boĢ vakit geçirme aracı" olarak düĢünülse de  oyun konusunda çok ciddi araĢtırmalar 

yapılmıĢ; insanların neden oyun oynama ihtiyacı duyduklarından, oyunun tarihsel 

izleklerine; oyunun insan hayatındaki öneminden kültürel ve toplumsal değerine; 

oyunun insan için ne derece yararlı bir alan olduğundan belli hastalıkların 

tedavisinde oyun‟un kullanılmasına kadar bir yığın bilgi ve donanım sağlanmıĢtır. 

Oyunlar; eski din, dil, inanç ve ritüelleri incelemek için kaynak oluĢturmuĢ; 

antropologlar oyunlar yoluyla kültür yayılmalarını ve göçlerini incelemiĢler, kültür 

biçimlerini sınıflandırıp uygarlıkların niteliklerini saptamıĢlardır. 

Yörükoğlu (2004)‟na göre, oyunda çocuk kendi sınırlarını aĢma çabası 

içerisindedir. Yörükoğlu‟na göre, oyunda çocuklar yetiĢkinler gibi kendilerini güçlü 

ve becerili hissetmektedirler. Bu tür oyunlarla çocuk yaĢının ve boyunun 

küçüklüğünü, güçsüzlüğünü hayalinde de olsa aĢmıĢtır. Özendiği büyüklerle artık 

boy ölçüĢebileceğini düĢünmektedir. Çocuk için, hayal dünyasında bindiği sopa değil 

azgın bir attır. Elindeki oyuncak, ona dünyanın dört bir yanını dolaĢtıran gerçek 

uçaktır. Oyuncak tabancasıyla herkesten güçlüdür.  
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Elkind (2011)'e göre ana-babalar, gittikçe rekabetin arttığı küresel 

ekonomilerde çocuklar için kaygı duymakta ve oyunu, günümüz çocuğunun zaman 

harcayamayacağı bir lüks olarak kabul etmektedirler. Sevgi, çalıĢma ve oyun yaĢam 

döngüsü boyunca insan düĢünce ve eylemine güç veren, doğuĢtan gelen üç dürtüdür. 

Oyun, dünyaya uyum sağlamamızı ve yeni öğrenme yaĢantıları yaratmamızı 

sağlayan gereksinimimizdir. Oyun bir lüks değildir; dahası her yaĢ döneminde 

sağlıklı fiziksel, biliĢsel ve toplumsal-duygusal geliĢimin gerekli dinamiğidir. Oyun 

çocuğun en baskın öğrenme tarzıdır. Eğer biz çocuktan bu oyun yoluyla öğrenme 

zamanını esirgersek çocuğu kendi yarattığı öğrenme deneyimlerinden yoksun 

bırakırız (Elkind, 2011).  

Yörükoğlu (2004), çocukların arkadaĢlarıyla oynadıkları oyunlarda 

kendilerini baĢka kiĢilerin yerine koyarak anne, baba, öğretmen gibi rollere sokarak 

farklı rollerdeki kiĢileri oynarken bir bakıma kendi kiĢiliğini daha iyi tanıyacağını ve 

kendini baĢkalarından ayıran özelliklerin bilincine varacağını belirtmektedir. Kale 

(1997) de aynı düĢünceyle yaĢamı oyun içinde öğrenen çocukların, oyunlarına 

kendilerinden de bir Ģeyler katıp yaĢantılarını aktardığı için oyunun çocuğa araĢtırma, 

gözlem yapma, keĢfetme, yeni beceriler geliĢtirme olanağı sağlayacağını 

vurgulamaktadır. Ayrıca arkadaĢlarıyla birlikte oyun oynayan çocuklar; paylaĢma, 

yardımlaĢma, çevre ile olumlu iliĢkiler kurma, kurallara uyma, baĢkalarının haklarına 

saygı gösterme ve sorumluluk alma gibi toplumsal kuralları öğrenmektedir (Mangır 

ve AktaĢ, 1993). Oyun her yaĢta tam bir ciddiyet içinde oynanabilir ve birey yaptığı 

etkinliğin oyun olduğunun bilincindedir (Çamlıyer ve Çamlıyer, 1997). 

Kantarcıoğlu (1992)'na göre “oyun; çocuğun bedensel ve ruhsal geliĢimini 

sağlayan, haz ve neĢe yaratan, tek ya da topluca yapılabilen bir etkinliktir.” Özhan 

(1987) çocuğun oynarken özgür olmak isteyeceğini, oyununa karıĢılmasını 

istemeyeceğini ve çocuğun oyun içindeki davranıĢları büyükleri tarafından kısıtlanır 

ya da engellenirse büyüdüğünde özgürce davranamayan, pısırık, kararsız bir kiĢiliğin 

oluĢacağını belirtmektedir. Uluğ (1997) ise oyunun çocuklar için bir serbest zaman 

etkinliği olarak ele alınmaması gerektiğini, oyunun çocuğun gününün önemli 

bölümünü alan çok ciddi bir iĢi olduğunu belirtmektedir.  

Tüm bu tanımlar çerçevesinde oyunların çocuk ve gençler açısından oldukça 

önemli olduğu ve oyunların geliĢimsel anlamda vazgeçilmez bir etkinlik olduğu 

görülmektedir. Genel hatlarıyla oyunun sosyal iliĢkilerin öğrenilmesi, keĢfetmenin 
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heyecanının yaĢanması ve hoĢça vakit geçirilmesi yönünden büyük öneme sahip 

olduğu görülmektedir. 

2.2.  Çevrim içi Oyunlar 

2.2.1. Dijital Oyunların Tarihsel GeliĢimi 

Günümüzde hem konsol oyunları hem de bilgisayar ortamında oynanan 

oyunların sayısı büyük artıĢ göstermiĢtir. Akkemik (2009)'e göre bu artıĢın 

olmasındaki en önemli sebeplerden biri, internetin geliĢmesi sonucu internet 

üzerinden dünyanın her tarafındaki insanı aynı platformlarda buluĢturabilen çevrim 

içi oyunların ortaya çıkmasıdır. Ġnternetin etkisiyle ortaya çıkan çevrim içi oyun 

ortamı, günümüzde milyonlarca insanı sanal ortamda oyun dünyasının içine 

çekmektedir. Ancak çevrim içi oyunlar bu duruma bir anda gelmemiĢ, yıllar içinde 

çeĢitli aĢamalardan geçmiĢtir.  

Çevrim içi oyunlar, dijital oyunların son aĢamasıdır. BaĢlangıcından 

günümüze tarihsel geliĢime bakıldığında dijital oyunlardaki geliĢimi kronolojik 

olarak beĢ grupta sınıflamak mümkündür: 

2.2.1.1.  Laboratuvar Dönemi 

1951 yılında Ralph Baer, televizyonda oyun oynanabileceği fikrini ortaya 

atmıĢtır. Ancak dijital oyunların ortaya ilk çıkıĢı, laboratuvar ortamında olmuĢtur. 

1958 yılında Willy Higinbotham, New York Ulusal Laboratuvarı‟nda masa tenisi 

tarzında bir oyun (tennis for two) geliĢtirmiĢtir. Bu oyun, Ģimdiki oyunlara göre 

oldukça amatör bir oyun olarak göze çarpmaktadır. 1961 yılında Massachusetts 

Teknoloji Enstitüsü (MIT) tarafından Uzay SavaĢı (space war) oyununu 

geliĢtirmiĢtir. Dünyanın sayılı laboratuvarlarında çalıĢan bilim adamları bile oyunun 

çekiciliğine karĢı koyamamıĢlardır. Halter (2006), oyunların çekiciliğine karĢı bilim 

adamlarının bile kayıtsız kalamadığını, Stanford Üniversitesi Bilgisayar AraĢtırma 

bölümünün katı kurallar getirerek mesai saatlerinde Space War oynamayı 

yasaklamak durumunda kaldıklarını belirtmektedir.  
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2.2.1.2.  Arkade Oyun Dönemi 

1966 yılında SEGA firması ilk arkade oyun olan periscope‟u geliĢtirmiĢtir. 

1971 yılında Nutting Associates Ģirketi tarafından Computer Space oyunu geliĢtirilir. 

Bu oyun, ilk ticari video oyunu olarak kabul edilmektedir. Oyun jetonla 

çalıĢmaktadır. 1972 yılında ise Atari firması tarafından “Pong” oyunu geliĢtirilmiĢtir. 

Bu oyun arkade oyunlarda önemli bir baĢarı yakalamıĢtır. Tenise benzeyen bir oyun 

olan Pong günümüz oyunlarına göre oldukça basit olarak düĢünülebilir. Çünkü 

oyuncular oyun skorlarını elle tutmaktaydılar. Daha sonraları Namco firmasının Pac-

man oyunu ve Nintendo‟nun Donkey-Kong oyunları arkade oyunların en önemlileri 

olarak oyun dünyasında önemli yer etmiĢlerdir.  

2.2.1.3.  Ev Tipi Oyun Konsolu Dönemi 

1985 yılında Nintendo firması ev tipi oyun konsollarını  hayata geçirmiĢtir. 

O tarihe kadar oyun salonlarında jetonlarla oynanan oyunlar, ilk defa ev ortamına 

taĢınmıĢtır. 1980‟lerin sonuna kadar ülkemizde de bilinen “Commodore” ve 

“Amiga” oyun konsolları, yaygın olarak evlerde yerlerini almaya baĢlamıĢtır.  

2.2.1.4.  Bilgisayar Oyunları Dönemi 

1990'ların baĢında bilgisayar teknolojilerindeki hızlı geliĢmeler sayesinde 

bilgisayar oyunları sektörde kendisini göstermeye baĢlamıĢtır. Bilgisayarlar 

konsollara göre daha fazla fonksiyonu yerine getirebildiği için, yani oyun oynama 

dıĢında da kullanılabildiği için evlerdeki kullanımları artmaya baĢlamıĢtır.  

2.2.1.5.  Çevrim Ġçi Oyunlar Dönemi 

Çevrim içi oyunlar, arayüz olarak bir web sitesi kullanır ve çok sayıda 

bilgisayarda oynanır. Bu tür web tabanlı ağ oyunları arasında en yeni ve en popüler 

olanları; kitlesel,  çok oyunculu çevrim içi rol üstlenme oyunlarıdır (Griffiths, Davies 

ve Chappell, 2004). 

1996 yılında ilk devasa çok oyunculu çevrim içi oyun olan “Ultima Online” 

oyunu üretildi. Kısa sürede büyük oyuncu kitlesine ulaĢtı. Akkemik (2009)‟ e göre, 
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bu oyun, oyun tarihinde gerçek bir dönüm noktası kabul edilebilir. Ultima Online ile 

birlikte oyunlar için artık fiziksel mesafe önemini kaybetmiĢtir. Ġnternete bağlanarak 

dünyanın herhangi bir yerinde bulunan baĢka bir kiĢi ile oyun oynama Ģansı 

yakalanmıĢtır. Aynı zamanda oyun zamanı kavramı da değiĢmiĢ, oyunlar artık belirli 

zamanlarda oynanmak yerine istenildiği her an, günün 24 saati oynanabilir hale 

gelmiĢtir.  

Çevrim içi oyunların ortaya çıkmaya baĢlamasıyla video oyunları artık 

iletiĢimsizlik ve asosyallik baskısından önemli ölçüde kurtulmaya baĢlamıĢtır. 

Toplumdan izole olan değil; aksine etkileĢim içinde olunan ve iletiĢim sağlanan bir 

yapıya doğru değiĢim sağlamıĢtır.  

1997 yılında “Age of Empires”, 1999 yılında da “EverQuest” oyunu 

piyasaya sürülür. “EverQuest”;  ticari anlamda baĢarı kazanan ilk MMOG‟ dur. 2000 

yılında bir yaĢam simülasyonu olan “Sims” oyunu üretilir. 2002 yılında “Grand Theft 

Auto”  (GTA) oyunu satıĢa sunulmuĢtur.  

2.2.2.   Çevrim Ġçi Oyunların Sınıflandırılması 

Oyunları sınıflandırmak için ilk kriter, oyunun kiminle oynandığıdır. 

Kullanıcı sayısına göre çevrim içi oyunlar tek kiĢilik oyunlar (Single Player) ve 

oyuncu oyuncuya karĢı (Player versus Player- PvP) olarak sınıflanmaktadır. Tek 

kiĢilik oyunlar, çevrim içi dahi olsa oyuncunun kendi kendisine oynadığı bireysel 

oyunlardır.  

Oyuncuya karĢı oynanan oyunlarda (PVP) ise oyuncular birbirlerine karĢı 

mücadele etmektedirler. Önceki dönemlerde “Atari” gibi konsol oyunlarında 

birbirleriyle oyun oynayan iki oyuncu,  zamanla internet üzerinden farklı kiĢilerle de 

oynamaya baĢlamıĢlardır.  

Çevrim içi oyunlarının türleri zaman içinde kullanıcıların beklentilerine göre 

sınıflandırılmıĢtır. Bazı araĢtırmacılar öncelikle bilgisayar oyunlarını farklı 

biçimlerde sınıflandırmayı denemiĢlerdir. Ancak zaman içinde özellikle de çevrim içi 

oyunların sayı ve türevlerinin artmasıyla bu sınıflandırmalar değiĢikliğe 

uğramıĢlardır. Günümüzde çevrim içi oyunlar birden çok türün özelliklerini 

içerebilmektedir.  
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Ġlk sınıflandırma, oyunların kullanım özelliklerine göre sınıflandırılmasıdır. 

Herz (1997) dijital oyunları; aksiyon, dövüĢ, spor, bilmece, macera, rol yapma, 

simülasyon ve strateji türlerine ayırarak açıklarken Poole (2000) ise  vurma, yarıĢ, 

galip gelme, spor, bilmece, masa üstü, rol yapma, tanrı oyunları ve gerçek zamanlı 

strateji oyunları olarak açıklamaktadır. Can (2003) araĢtırmasında Herz‟in 

sınıflamasını kullanırken  Akkemik (2007a) bilgisayar oyunlarını; aksiyon oyunları, 

macera oyunları, bulmaca oyunları, çevrim içi oyunları, rol oynama oyunları, 

simülasyon oyunları, spor oyunları ve strateji oyunları olarak sınıflandırılmıĢtır. Bu 

çalıĢmada çevrim içi oyunlar 8 baĢlıkta ele alınmıĢtır: 

 Spor oyunları 

 Araba yarıĢı oyunları 

 Aksiyon oyunları 

 Masa üstü oyunları 

 Simülasyon oyunları 

 Strateji oyunları 

 Devasa çevrim içi çok oyunculu oyunlar (Massively multiplayer online 

game)  

 Sosyal medya oyunları 

2.2.2.1.  Spor Oyunları 

Spor oyunları; basketbol, futbol, tenis gibi sporların teknoloji ortamına 

aktarılması ile oluĢmuĢtur. Bu oyunlarda refleks ve zamanlama önemlidir. Fifa, PES, 

NBA, Football Manager gibi oyunlar örnek olarak verilebilir. Bazı oyunlarda 

oyuncular menajerlik yaparak bir spor takımını yönetmeye çalıĢırken bazı spor 

oyunlarında ise oyuncu bizzat oyundaki oyuncuyu yönlendirerek sanal olarak spor 

faaliyeti içine girmektedir.  
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2.2.2.2.  Araba YarıĢı Oyunları 

 Bu yarıĢlarda genellikle oyuncular; yaĢ, hız, hukuki ve fiziksel engellere 

takılmadan istedikleri araba ile hız yapabilirler. Otomobil, kamyon ve motosikletle 

diledikleri gibi yarıĢabilmektedirler. Gerçek yaĢamdaki tehlikeler olmadan bu 

oyunları oynayarak deneyim kazanabilirler. NFS (Need For Speed), Hard Truck, 

KaçıĢ, Formula, Wos Across America gibi oyunlar türün önde gelen oyunları 

arasındadır.  

2.2.2.3.  Aksiyon Oyunları 

Aksiyon oyunları sürekli hareket ağırlıklı olduğu için bu adı almıĢtır. 

Oyuncunun oyuna bakıĢ açısına göre iki gruba ayrılır. Oyuncunun genellikle ortamı 

kendi bakıĢ açısından gördüğü oyunlar, FPS (First Person Shooter) olarak tanımlanır. 

Oyuncunun oyunu üçüncü bir Ģahısın gözünden gördüğü oyunlar ise TPS (Third 

person shooter) olarak sınıflanır. Akkemik (2009)‟a göre FPS‟ler çevrim içi oynanan 

oyunlar içinde rekabetin ve adrenalinin yüksek olması sebebiyle önemli yer 

tutmaktadır.  

Bu oyunların amacı, oyun tarafından ya da baĢka oyuncular tarafından 

kontrol edilen rakipleri öldürmeye çalıĢmaktır. Bu oyun türünde sürekli ateĢ 

edildiğinden ve rakipleri öldürülmeye çalıĢıldığından oyun sıklıkla oyuncuları 

Ģiddete yönelteceği suçlamalarına maruz kalmaktadır. Bu oyun türünde baĢarılı 

olabilmek için oyun haritalarını iyi okumak, doğru bölgelerde doğru silahları seçmek 

ve oyunu kumanda eden klavye, mause, konsol kumandası gibi araçların hızlı 

kullanmak gerekmektedir. Unreal Tournament, Call Of Duty, Counter Strike, 

Battlefield, Wolf Team, GTA gibi oyunlar türün önde gelen oyunlarındandır.  

2.2.2.4.  Masa Üstü Oyunları 

Masa üstü oyunları, gerçek yaĢamdaki masa üstünde oynanan oyunların 

sanal ortama aktarılması biçiminde ortaya çıkmıĢtır. Satranç, okey, tavla, poker, briç 

oyunları, masa üstü oyunlarının en popüler olanlarındandır.  
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2.2.2.5.  Simülasyon Oyunları 

Simülasyon oyunlarında oyuncular gerçek yaĢamlarında yapamayacakları 

bazı aktiviteleri gerçeğine yakın bir biçimde deneyimleme Ģansı bulmaktadır. Hatta 

Halter (2006), 11 Eylül saldırılarına hazırlanan teröristlerin Microsoft‟un uçak 

simülasyon oyunu “Flight simülatör” oyununu kullandıkları yönünde haberler 

olduğunu söylemektedir. Bu tür oyunlarda amaç, gerçeğe oldukça yakın sanal 

ortamlar hazırlamaktır. Örneğin oyuncu;  uçak kullanmak için gerekli eğitim, para ve 

zamanına gerek olmadan gerçeğe çok yakın bir uçak kullanma deneyimi 

yaĢayabilmektedir. Simülasyon oyunları gerçekçi bir uçak ya da araba kullanma 

deneyimi olabileceği gibi, Sims oyununda olduğu gibi gerçekçi bir sosyal yaĢam 

deneyimi de olabilir. MS Flight Simulator, Silent Hunter, R-Factor, I-Racing, 

Simcity;  bu türe özgü oyunlardandır.  

2.2.2.6.  Strateji Oyunları 

Strateji oyunlarında temel amaç;  mevcut kaynakları kullanarak kaynakları 

ve gücü arttırıp rakipleri saf dıĢı bırakmaktır. Strateji oyunlarının konuları; savaĢ, 

ticaret ya da ülke geliĢtirmeye yönelik olabilir. Belirlenen stratejiler çerçevesinde 

rakiplere karĢı savunma ya da saldırı gerçekleĢtirmek mümkündür. Strateji oyunları 

kendi içlerinde “Gerçek Zamanlı Strateji” (Real Time Strategy-RTS) ve “Sıra 

Temelli Strateji” (Turn Based Strateji-TBS) olarak iki alt grupta incelenebilir. Star 

Craft, Age of Empires gibi oyunlar strateji oyunlarındandır. 

2.2.2.7.  Devasa Çevrim Ġçi Çok Oyunculu Oyunlar (Massively 

Multiplayer Online Game MMOG)  

Devasa çevrim içi oyunlar (DÇĠ), çok fazla sayıda oyuncunun internet 

üzerinden çevrim içi olarak oynadıkları oyunların genel adıdır. Çok fazla oyuncu ile 

beraberce oyun oynama düĢüncesi oyuncular açısından oldukça çekicidir. Bu sayede 

dünyanın her yerindeki oyuncular ile iletiĢim kurma fırsatı bulurlar. Ergenler 

tarafından sıklıkla tercih edilen çevirim içi oynanan devasa çevrim içi oyunlarda 

(DÇĠ), aynı anda yüzlerce veya binlerce oyuncu bir araya gelebilmektedir. Bu 

oyunlar oyuncuların birbirleriyle iĢ birliği yapmalarına, yarıĢmalarına ve bazen 
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dünyanın her yerindeki insanlarla iletiĢim kurmalarına imkân sağlamaktadır (Binark 

ve Sütçü Bayraktutan, 2008). Dünya çapında sosyal ağ iletiĢim araçları olan ve 

uluslararası bir kültür yaratan bu oyunların konsol oyunları ve PC oyunlarından farkı; 

sanal karakterlerin görevlerini yerine getirmesinin, klan tarzı örgütlenmelere dâhil 

olmasının, oyunda daha fazla zaman geçirmesinin oyunda baĢarılı olması için gerekli 

olmasıdır (Binark ve Sütçü Bayraktutan, 2008). Age of Empires, Diablo, Oblivion, 

Gate2, Medieval Total War, Strong Hold, World of WarCraft, Lord of the rings, S2, 

Shaiya, World of Warcraft, Guild Wars, Dota, Minecraft, World of Tanks, Ġstanbul 

Kıyamet Vakti, Silkroad, AION, Diablo, League of Legends, Allods Online, Cabal 

Online, Cengizhan, Karahan Online, Metin 2, Lineage, Knight Online vb. oyunlar 

DÇĠ rol yapma oyunlarına örneklerdir. 

DÇĠ oyunlar oldukça kapsamlı bilgi edinmeyi istemektedir. Yaratıklar, 

büyüler, silahlar, ırklar, oyun terminolojisi vb. ile ilgili sayfalar dolusu bilgi 

edinmeyi gerektirebilir. DÇĠ oyunlar, kendi içinde Gerçek Zamanlı Strateji Oyunları 

MMORTS (Massively multiplayer online real-time strategy), yarıĢ oyunları 

(Massively multiplayer online racing) rol oynama oyunları (Massively multiplayer 

online role playing game) gibi alt kategorilere ayrılırlar. Ancak en popüler olanı, 

devasa çevrim içi çok oyunculu rol oynama oyunlarıdır. DÇĠ rol yapma oyunlarının 

çıkıĢ noktası, 1970‟lerin sonunda yer almaktadır ve orijinal olarak Çok Kullanıcılı 

Zindanlar (Multi-User Dungeons, MUD) olarak adlandırılmıĢlardır. Ġlk MUD, Roy 

Trubshaw ve Richard Bartle tarafından University of Essex‟teki çalıĢmaları sırasında 

geliĢtirilmiĢtir. Modern MUD‟lar metin tabanlıdır, tipik olarak bir fantezi teması 

kullanır, bir ana bilgisayar/terminal mimarisi kullanır ve ücretsizdir (Gamespy, 

2003).  

Bilgisayarların ve Ġnternetin kapasiteleri arttıkça yazılım geliĢtiriciler 

MUD‟ların özelliklerini geniĢletme becerileri kazandılar, bunun sonucunda da kar 

sağlayan çevrim içi oyun sistemleri olanağını ortaya çıkardılar. 1996‟da,3DO Games 

Meridian 59 adını taĢıyan ilk ticari olarak yaĢayabilir MMORPG‟u, ABD‟deki 

mağazalara sundu. ÇalıĢmak için özel bir yazılım gerektirmeyen MUD‟ların aksine, 

Meridian 59 kullanıcıların kiĢisel bilgisayarlarına kurmak için oyun yazılımını satın 

almalarını gerektiren bir istemci/sunucu mimarisinde çalıĢıyordu. Sonra, aylık 9,99 $ 

ücretle kullanıcılar Meridian 59 sunucularına bağlanabiliyor ve oyunun etkileĢimli 
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çevrim içi dünyasında oynayabiliyordu. Meridian 59, grafik tabanlıydı ve bir sunucu 

üzerinde 250‟ye kadar oyuncuyu destekleyebiliyordu (Parsons, 2005)  .  

Fantezi rol oynama eyleminin çevrim içi olarak çok oyunculu ortamda 

gerçekleĢmesi üzerine kurulu bu oyun türünde, müzik ve geliĢmiĢ grafik tasarımları 

bulunmaktadır. Oyuncu kendisine sanal bir karakter yaratarak (Avatar) fantastik 

dünya içinde kendisine düĢen görevleri yerine getirmeye çalıĢır. Çok sayıda oyuncu 

ile iletiĢim içinde olunması ve baĢka kiĢilerle rekabet halinde olunabilmesi, 

oyuncunun oyunlarda uzun süreler geçirmesine neden olmaktadır. Akkemik (2008)‟e 

göre oyunun kendi içinde çok önemli özellikleri vardır ve bu özellikler oyuncuyu 

çekmektedir. Bunların baĢında gelenler; çok sayıda oyuncu ile iletiĢimde 

bulunabilmek, rekabet edebilmek ve sosyalleĢebilmektir. Sosyal yanının çok güçlü 

olması, oyuncular için önemli bir tercih sebebidir.  

Bu oyun türünde amaç, bir karakteri baĢlangıçtan ana görevin sonuna kadar 

getirmektir. Oyunun baĢında oluĢturulan ve bazı özellikleri belirlenen karaktere 

uygun Ģekilde oyunu oynamak, bu türün en önemli özelliğidir. Bu süreç içerisinde 

değiĢik sorunlara çözümler üretme, dövüĢme/savaĢma, yan görevleri bitirme gibi 

birçok farklı etkinliği yerine getirmek gerekebilir. Bu arada birçok bilgisayar 

kontrollü karakter (Non Player Character - NPC), yapılan her bir etkinlik, 

karakterimize tecrübe kazandıracaktır. Kazanılan bu tecrübe puanları ile oyuncular 

karakterlerine değiĢik özellikler ekleyerek oynadıkları karakterlerin oyun içerisindeki 

etkinliğini arttırmaya çalıĢırlar. Oyuncunun gerek NPC'ler ile etkileĢimlerindeki 

tercihleri  gerek karakterini geliĢtirirken yaptığı tercihlerine göre oyun, çok farklı bir 

akıĢ izleyebilir ve her oyuncu için farklı bir macera halini alır. Doğru tercihleri 

yapmaya çalıĢan oyuncunun strateji ve planlama becerisinin geliĢmesi olasıdır 

(Parsons, 2005). 

Teknolojideki geliĢmeler ve Ġnternet kullanıcıları arasında yaygınlaĢmalarına 

karĢın tüm DÇĠ rol yapma oyunları, ortak karakteristik özellikler üzerine 

kurulmuĢtur. Bu nedenle oyuncuların temel oyun dinamikleri, amaç ve iĢlevleri 

hakkında bilgi sahibi olmaları sağlanmakta ve oyuncunun bir oyundan hızla yeni bir 

oyuna geçebilmesi ve yeni oyunları anlamakta güçlük çekmemesi amaçlanmaktadır. 
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Devasa Çevrim Ġçi Rol Yapma Oyunlarının Ortak Özellikleri 

DÇĠ rol yapma oyunları; fantezi, bilimkurgu, tarihsel ve gerçek savaĢ 

düzenleri dâhil olmak üzere geniĢ bir yelpazedeki türleri temsil etmektedir. Bu 

ürünler çeĢitli önemli temel teknolojileri ve karakteristikleri paylaĢmaktadır. 

Teknoloji önemli ölçüde geliĢmiĢ olsa da DÇĠ rol yapma oyunlarının 

karakteristiklerinin çoğunun kökleri 1980 ve 1990‟ların MUD‟larından gelmektedir 

(Parsons, 2005). 

Ġstemci/Sunucu Mimarisi  

Sanal çevrim içi dünyaların yaratılması ve bakımı önemli bir donanım 

yatırımı gerektirir. Tüm DÇĠ rol yapma oyunları oyun içeriğini bir veya daha fazla 

sunucu üzerinden sağlar. Çoğu oyun çok sayıda oyun sunucusunu destekler, böylece 

oyuncuların bu sunuculardan birinde veya daha fazlasında “karakterler” veya 

avatarlar oluĢturmasını sağlar. Oyunlar arasında bazı farklar olsa da tipik bir DÇĠ rol 

yapma oyunu oyun sunucusu baĢına aynı anda 2.000 ile 4.000 arasında oyuncuyu 

destekleyebilir, daha büyük oyunlar genellikle oyuncuların seçim yapabilecekleri 

onlarca oyun sunucusu barındırır. Sunucular genellikle coğrafi konuma bağlıdır 

(Parsons, 2005). 

Avatarlar  

Tüm DÇĠ rol yapma oyunlarında kullanıcıların en az bir oyun avatarı (genel 

olarak bir “karakter” olarak adlandırılır) oluĢturmaları gerekir. Oyun avatarı, 

oyuncunun oyun dünyasında oynamak istediği varlığın grafik bir temsilidir. 

Avatarlar kullanıcılar tarafından fare ve klavye komutlarının kombinasyonları 

aracılığıyla kontrol edilir ve oyun tarafından sağlanan sanal dünyada gezinebilirler. 

Teknoloji ilerledikçe kullanıcılar avatarlarının görünümü belirlemekte daha fazla 

esneklik sahibi olmaktadır. Minimum seviyede, çoğu DÇĠ rol yapma oyunları ırk, 

cinsiyet ve ten rengi, boy ve kilo gibi genel özelliklerin seçilmesine izin verir 

(Parsons, 2005). 

Karakter GeliĢimi 

DÇĠ rol yapma oyunları, oyuncunun avatarının geliĢtirilmesi için yetenek 

veya sınıf temelli araçlar sağlarlar. Yetenek temelli sistemde, avatar görevleri yerine 

getirerek beceriler kazanır. Örneğin, avcılık becerisini geliĢtirmek için, oyuncu oyun 

içinde sağlanan mekanikler sayesinde “avlanır”. DövüĢ becerileri kazanmak için, 



 

28 

avatar bilgisayarda oluĢturulan rakiplere (“serseri grubu” veya “npc” olarak 

adlandırılır) veya diğer oyunculara karĢı dövüĢlere katılır.  

Sınıf temelli sistemler, avatarların oyunun türüne göre bir savaĢçı, büyücü, 

teknisyen, pilot, casus gibi bir mesleği veya baĢka bir rolü seçmelerini sağlar. 

Örneğin Knight Online oyununda SavaĢçı (Warrior), Okçu (Rogue), Büyücü 

(Magician) ve Rahip/Ruhban Sınıfı (Priest) olmak üzere dört temel karakter sınıfı 

bulunmaktadır. Her bir sınıfta, giderek artan miktarda elde edilmeleri gereken 

“deneyim puanları” vardır. Her bir seviyede, avatar söz konusu sınıfla ilgili ek 

beceriler kazanır. Çoğu sınıf temelli DÇĠ rol yapma oyunlarında yetenek seviyeleri 

oyun dünyasındaki yaratıklarla savaĢarak elde edilir. Bir “seviye 1” karakterin 

“seviye 2”ye eriĢmesi için bir saat kadar dövüĢmesi gerekir. Ancak, sınıf temelli 

oyunlardaki daha üst seviyelere eriĢmek için tipik olarak onlarca, hatta yüzlerce 

oynamak gerekir (Lynn, 2001).  

Malzeme GeliĢtirme  

Avatar‟ların oyun dünyasında yeteneklerini geliĢtirme olanaklarının yanında, 

kiĢiliklerini daha da geliĢtirmek için zenginlik biriktirme ve güçlü nesneler edinme 

olanakları da vardır. Çoğu DÇĠ rol yapma oyunları bir tür para sistemi ve sahip 

olunabilecek nesneler sağlar. Bu nesneler arasında zırhlar, silahlar, binek hayvanları, 

araçlar, evler, mobilya ve oyuncunun becerilerini geliĢtiren veya diğer oyuncular 

arasında prestijini arttıran çok sayıda diğer nesne sayılabilir. Zenginlik, tipik olarak 

bilgisayardaki rakipleri öldürerek ve üzerlerindeki değerli eĢyaları alarak veya 

değerli eĢyaları üretip diğer oyunculara satarak elde edilir (Parsons, 2005). 

 Loncalar (klan)  

 Loncalar, ortak bir amacı paylaĢan oyuncular arasındaki resmi ittifaklardır. 

Bir loncaya katılmak, gönüllülük temellidir ve genellikle kolayca tanınması için 

lonca isminin oyuncunun avatarının üzerinde görüntülenmesine yol açar.  

2.2.2.8.  Sosyal Medya Oyunları 

Sosyal medya kanalları arasında Facebook, kullanıcıların en çok vakit 

geçirdiği sosyal ağların baĢında gelmektedir. Diğer taraftan Facebook bünyesinde 

barındırdığı yüzlerce oyunla kullanıcılar için sosyalleĢmenin yanı sıra bir oyun 

platformu haline gelmektedir. Dünyada olduğu gibi Türkiye‟de de Facebook oyunları 
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oldukça rağbet görmektedir. Mart 2013 tarihinde Türkiye‟de oynanan Facebook 

oyunları Tablo 1'de görülmektedir.   

Tablo 1.  Türkiye‟de En çok Oynanan Facebook Oyunları (Mart 2013) 
1 Candy Crush Saga 3.397.916 

2 Okey 2.486.565 

3 Bubble Witch Saga 1.987.989 

4 Texas Holdem Poker 1.884.688 

5 Okey Plus 1.834.859 

6 Bizim Çiftlik 1.718.973 

7 Diamond Dash 1.594.690 

8 Mynet Çanak Okey 1.448.179 

9 Pool Live Tour 1.322.594 

10 Top Eleven Be a Football Manager 1.189.179 

Kaynak: www.webrazzi.com 

Her ay 250 milyonun üzerinde kullanıcı, Facebook üzerinden oyun oynarken 

günlük Facebook web kullanıcılarının %20′sinin Facebook.com üzerinden oyun 

oynadığı açıklanmıĢtır. Sosyal ağ üzerinde, her ay bir milyonun üzerinde aylık aktif 

kullanıcıya ulaĢan 200′ün üzerinde oyun bulunmaktadır. Son dönemlerde “Candy 

Crush” adlı oyun,50 milyon kiĢi tarafından oynanmaktadır. (https: 

//developers.facebook.com/ showcase/candycrushsaga/) Yeni ve popüler olan hemen 

hemen bütün oyunları Facebook üzerinden oynamak mümkündür. ArkadaĢların oyun 

ortamındaki rekabetin içine dâhil edilebilmesi, oyunlardaki baĢarıların kendi üye 

listesinden de duyurulması ve paylaĢılabilmesi; bu oyunları oyuncular açısından daha 

cazip hale getirmektedir. Farmville, Diomand Dash, Mafia Wars, Sims Social, Çanak 

okey; sosyal medya oyunlarına örnek olarak verilebilir.  

2.2.3.  Türkiye’de Çevrim Ġçi Oyunların GeliĢimi 

Türkiye‟nin elektronik oyunlarla tanıĢması, 1980‟li yılların baĢlarına denk 

gelir. Bu dönemde renkli televizyon, video ve atari çılgınlığı paralel olarak 

yaĢanmıĢtır (Yılmaz ve Çağıltay, 2004). Önceleri “atari salonu” adı verilen arkade 

oyunların oynandığı ortamlar zamanla popülaritesini kaybetmiĢ, aileler tarafından 

Commodore 64, Sinclair ZX Spektrum ve Atari gibi oyun cihazları satın alınmaya 

baĢlayarak gençlerin atari salonları yerine evlerde oyun oynaması istenmiĢtir.  

Ġnternet‟in ortaya çıkmasıyla birlikte oyun mekânları yeniden dizayn 

edilmiĢtir. Ġnternet 1969 yılında ABD Savunma Bakanlığında ARPANet'in kurulması 

ile baĢlamıĢ ancak halka açık kullanıma baĢlaması 1989 yılından sonra olmuĢtur. 

Ġnternet 12 Nisan 1993 tarihinde TÜBĠTAK-ODTÜ (TR-NET) iĢ birliği ile Türkiye 

global internete bağlanmıĢtır. Bu dönemdeki Ġnternet bağlantısı, günümüze göre 
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oldukça yavaĢtı ve sık sık internette kopma sorunları olmaktaydı. Ġnternet‟in ortaya 

çıkmasıyla beraber gençler oyun oynayabilecekleri yeni mekânlara kavuĢmaya 

baĢladılar. Bu yeni oyun mekânları, internet kafelerdi. Ġnternet kafeler de 

kendilerinden önce ortaya çıkan atari salonları gibi bir süre sonra popülaritesini 

kaybetmeye baĢlamıĢtır. Bilgisayar fiyatlarının önceki yıllara göre önemli ölçüde 

düĢmesi ve geniĢ band Ġnternet hizmetinin ucuzlayarak yaygınlaĢması sayesinde 

aileler yeniden çocuklarını evde oyun oynatabilecek imkâna kavuĢmuĢlardır. Bu 

durum, önceki geliĢime benzer bir geliĢim göstermiĢ ancak yepyeni bir yeniliği de 

beraberinde getirmiĢtir. Artık evlerde internete bağlı oyun oynayan gençler, 

istedikleri saatte istedikleri kiĢilerle oyun oynayabilme imkânına kavuĢmuĢ oldular.  

2.2.4.  Oyuncuların Sınıflandırılması 

Çevrim içi oyunlarda her oyuncu kendi psikolojik durumu ve beklentilerine 

göre farklı özellikler göstermesine karĢın, oyun geliĢtiricileri oyuncuların ortak 

özelliklerini belirlemek üzere çeĢitli sınıflandırmalar yapmaya çalıĢmıĢlardır (Bartle 

1996, Drachen vd. 2009, Mulligan ve Patrovsky 2003, Salen ve Zimmerman 2003, 

Stewart 2011 Whang ve Lee 2004) . 

Oyuncu tipleri konusunda en fazla referans alan araĢtırmacılardan biri 

Bartle‟dir. Bartle (2003)'e göre, bütün oyuncular farklıdır ve hepsi farklı 

davranmaktadır. Buna rağmen, hepsinin kullandıkları genel bir oyun stili vardır. Bu 

profiller, oyuncu davranıĢını tahmin etmede ve Ģekillendirmede oldukça kullanıĢlı 

olabilirken oyuncunun yaratıcılığı ve motivasyonunun zengin ekosistemi oyun 

stillerinin geliĢiminde de etkilidir. Bartle (1996), “Çok oyunculu Zindan” (MUD) 

oyunlarındaki oyuncu davranıĢlarını gözlemleyerek bir oyuncu tipolojisi yapmıĢtır. 

Bu tiplerin birincisi olan BaĢaran, aksiyonu tercih eder ve dünya odaklıdır. Bir KâĢif, 

etkileĢimi tercih eder ve o da dünya odaklıdır. Katiller aksiyonu tercih eder ve 

oyuncu odaklıdır. Son tip olan SosyalleĢen, diğer oyuncularla etkileĢimi tercih 

eder.Bartle daha sonra bu sınıflandırmayı değiĢtirmiĢtir (Bartle, 2004). 

SosyalleĢenler: Bu oyuncular, sanal dünya içerisindeki diğer oyuncular ile 

anlamlı iliĢkiler kurup iletiĢime geçmeye niyetlidir. Sanal ortamda birbirine destek 

olmakta ve gerektiğinde gruplar halinde hareket edebilmektedirler.  
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KâĢifler: Bu oyuncular sanal bir dünyada gezinmekten ve bu sanal dünyayı 

keĢfetmekten hoĢlanmaktadırlar. Tek baĢına dünyayı keĢfe çıkanlar olabildiği gibi, 

kendileri gibi düĢünen oyuncularla gruplar kurmaları da mümkündür.  

Katiller: Bu oyuncuların esas amacı; sanal dünyadaki diğer oyuncuları 

rahatsız etmek, baĢkalarına üstünlük kurmak ve hatta diğer oyuncuların karakterlerini 

öldürmektir. Kendi çıkarları için baĢkalarını kullanmaktan ve kandırmaktan 

çekinmeyen oyuncular da bu profile dâhildir.  

BaĢarı peĢinde koĢanlar: Bu oyuncuların amacı sanal dünyanın en güçlüsü 

olmaktır. Oyundaki hedeflerine ulaĢmak için, her Ģeyin en iyisine sahip olmayı, tüm 

nitelikleri en iyi olan karakteri oynamayı arzulamaktadırlar (Bartle, 2004 ).  

Bartle‟ın oyuncu tipleri, tasarım amacı için olası iyi bir araç olsa da çok fazla 

iki yönlü ve sade olduğu için pek çok eleĢtiri almıĢtır. EleĢtirilerin birleĢtiği nokta 

insanların davranıĢlarının ve motivasyonlarının zamanla değiĢebileceği, içeriğe bağlı 

olabileceği ve dolayısıyla insanların hangi kategoriye ait olduklarının kesin olarak 

belirlenemeyeceğidir. Gerçekte, tiplerin kesiĢmediğine ya da bunların tamamen 

birbirinden ayrık oyuncu tipleri olduğunda dair bir kanıt yoktur (Yee, 2002;  2007 

akt: Tuunanen ve Hamari 2012). Stewart (2011), Bartle‟ın davranıĢsal tipolojisini 

Keirsey‟in karakter tipleri ile birleĢtirmiĢtir. Koruyucu/BaĢaran, 

Rasyonel/AraĢtırmacı, Ġdealist/Sosyal ve Zanaatkâr/ Katil olarak daha kapsamlı bir 

sınıflandırma yapmaya çalıĢmıĢtır.  

Salen ve Zimmerman (2003), farklı oyuncu tipleri tanımlamıĢlardır. Standart 

oyuncu, kuralları izler ve oyunu oynanması istenen amaca göre oynar. AdanmıĢ 

oyuncu, oyunun resmi yapısı üzerinde çalıĢır ve kazanmak için sıradan olmayan 

yollar dener. Sportmen olmayan oyuncu kuralları izler fakat oyunun ruhuna aykırı bir 

tutumla Ģiddet gösterir. Hilekâr, oyunu kazanmak için oyunun yasal kuralları 

çerçevesinde Ģiddet gösterir. BozulmuĢ oyuncu, sihirli halkanın bilgisini kabul etmez 

ve oyunu bozmaya uğraĢır (Salen ve Zimmerman 2003).  

Mulligan ve Patrovsky (2003) ise 4 oyuncu tipi tanımlamıĢtır. Genel 

oyuncular, kurallara uyarlar ve oldukça nötr davranıĢlar sergilerler. Barbarlar, 

canavarları patlatırlar ve diğer oyuncuların deneyimlerini yerle bir etmekten zevk 

alırlar. Kabile üyesi, kendi küçük topluluğuna odaklanarak diğer oyunculara yardım 

eder. VatandaĢlar; "iyi insanlar" olarak tanımlanır, yeni oyunculara yardım ederler, 
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önemli nedenlerden dolayı kaynaklarını ödünç verirler ve diğer oyuncular için daima 

güzel sözler söylerler. 

Whang ve Lee (2004); çevrim içi oyuncuları tek odaklı, topluluk odaklı ve 

“gerçek dünya dıĢı oyuncusu” olarak üçe ayırmıĢtır. Tek odaklı oyuncular, her oyunu 

tek kiĢilik olarak görür ve bunun sonucunda zengin sosyal özellikleri olan bir oyunda 

bile baĢına buyruk davranmayı tercih eder. Bu kiĢiler iĢlerine karıĢılmasını istemez. 

Buna karĢın topluluk odaklı oyuncular, bir oyuncu topluluğunun oyunların sosyal 

yönünü ciddiye alan ve bunu büyük bir Ģevkle benimseyen kısmını temsil eder. 

Gerçek dünya dıĢı oyuncu tipi, oyun dünyasında her ne pahasına olursa olsun kiĢisel 

kazançlar peĢindedir ve oldukça antisosyaldir. Bu oyuncu tipi, tek odaklı oyuncudan 

farklı olarak oyun dünyasında da farklıdır. Gerçek dünya dıĢı oyuncuları, gerçek 

dünya kiĢilikleriyle görünmektense bir rolü oynamaya meyillidir (Tuunanen ve 

Hamari 2012). 

Drachen ve arkadaĢları (2009), oyuncuları dört gruba ayrılmıĢtır: 

Tecrübeliler, isminden de anlaĢılacağı gibi en deneyimli oyunculardır. Nadiren 

ölürler ve oyunu hızlı bir Ģekilde bitirirler. Çözücüler, oyun sırasında karĢılaĢtıkları 

bulmacaları çözmeye zaman ayırırlar. BarıĢçılar genellikle düĢmanlarca öldürülürler. 

KoĢucular, oyunu çok hızlı oynadıkları için bu ismi almıĢtır. Westwood D, Griffiths 

MD. (2010) altı farklı oyuncu çeĢidi tanımlamıĢtır:  Hikâye odaklı tek baĢına 

oyuncular, sosyal oyuncular,  tek baĢına sınırlı oyuncular,  kararlı çevrim içi 

oyuncular, tek baĢına kontrol/kimlik oyuncular ve rastgele oyuncular.  

Çevrim içi oyunlarda oyun oynayan kiĢileri sınıflamaya çalıĢan tüm bu 

çalıĢmaların sonucunda oyuncuların hepsinin bir grupta sınıflanamayacağı, 

oyuncuların kendi psikolojik durumu ve beklenirlerine göre farklı özellikler 

gösterdiği söylenebilir.  

2.2.5.  Oyunlarda ĠletiĢim ve Argo Kullanımı 

Çevrim içi oyunlarda sıklıkla anlık haberleĢme sistemleri kullanılmaktadır. 

Bu haberleĢme sistemleri yazılı ( msn vb.), sözlü (ventrilo client, team speak client, 

raidcall) ya da görüntülü (skype vb.) olabilmektedir. Gençler bu iletiĢim araçları 

yardımıyla oldukça samimi ve keyifli sohbetler yapabilmektedirler. 
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Yüz yüze sohbete göre Ġnternet üzerinden yapılan sohbetler bazı farklılıklar 

içermektedir. Bu farklardan belki de en önemlisi, internet ortamında sohbetlerin 

sanal ortamda daha serbest biçimde gerçekleĢmesidir. Yüz yüze görüĢme imkânı 

olmayan ve aslında birbirini tanımayan insanlar, sosyal baskıları daha az hissetmekte 

ve kendilerini çok fazla kontrol etme zorunluluğu duymadan iletiĢime 

geçebilmektedirler. Tanıdıkları arkadaĢlarıyla da yüz yüze söyleyemedikleri duygu 

ve düĢüncelerini çevrim içi ortamda rahatlıkla söyleyebilmektedirler.  

Çevrim içi oyunlar, sosyal etkileĢime izin verdiği için sosyal baskının 

azalması ile birlikte oyuncular daha rahat davranabilmekte ve oyunlarda çok sık 

küfürleĢmeler olmaktadır. Çevrim içi olmayan oyunlarda oyun oynarken ortaya çıkan 

duygusal değiĢmelere göre kızgınlık tepkileri küfür olarak görülürken çevrim içi 

oyunlarda artık küfürleĢmeler  bazen oyuna yönelik bazen de baĢka bir oyuncuya 

yönelik olabilmektedir. Oyuncuların sıklıkla küfürleĢmeleri, oyun firmaları ve birçok 

oyuncu tarafından istenen bir durum değildir. Bu durumu engellemek için oyun 

firmaları filtre sistemleri kullanarak ya da küfür eden bazı oyuncuları yasaklı hale 

getirerek (banlanmak) küfürleĢmeyi engellemeye çalıĢmıĢ olmalarına karĢın tam 

olarak engelleme yapılamamaktadır.  

2.2.6.  Oyunlarda Kullanılan Dil 

Çevrim içi oyunların büyük bölümü yabancı dilde üretilmektedir. Oyunları 

oynayabilmek için yabancı dili asgari düzeyde bilmek gerekmektedir. Bu zorunluluk, 

oyuncunun yabancı dil öğrenmesini veya yabancı dilini geliĢtirmesini 

kolaylaĢtırabilmektedir. Ancak son dönemlerde ülkemizdeki çevrim içi oyuncu 

sayısının yüksek olması sebebiyle çeĢitli oyun firmaları, oyunlarını TürkçeleĢtirmeye 

baĢlamıĢlardır. Diğer yandan sadece Türkçe ya da yabancı dile hâkim olmak da 

birçok çevrim içi oyunu oynayabilmek için yeterli değildir. Bu oyunları 

oynayabilmek için oyunların kendisine özgü terminolojisini de öğrenmek 

gerekmektedir.  

Çevrim içi oyunların birçok kültüre ya da mesleğe özgü olarak geliĢen argo 

gibi bir dili oluĢmuĢtur. Argo genellikle küfür ya da kaba konuĢma ile eĢ anlamlı 

olarak düĢünülmektedir. Oysa argo kaba ya da küfürlü konuĢmadan çok daha 

fazlasını içermektedir. Aktunç (1998)‟a göre argo “Kendi sosyal çevreleriyle sınırlı 
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yaĢayan ve toplumun geri kalan kesimlerinden ayrılmak veya korunmak isteyen bir 

grubun benimsediği özel sözcükler bütünüdür” (Aktunç, 1998: 11). Yatılı okul 

argosu, asker argosu, taraftar argosu gibi çevrim içi oyun argosu oluĢmuĢtur. 

Oyunların kendine has terimleri ve terminolojisi vardır. Bu dile ya da terminolojiye 

hâkim olmayan kiĢilerin, çevrim içi bazı oyunları oynaması hiç kolay olmamaktadır. 

Aliveingames.com, gameturk.com, donanimhaber.com internet siteleri incelenerek 

oyuncuların çevrim içi oyunlarda sıklıkla kullandıkları terimler ve kısaltmalar 

aĢağıda özetlenmiĢtir:  

 Quest: Görev anlamına gelir. Bazı oyunlarda görevler oyunun en önemli 

unsurlarındandır.  

 Raid yapmak: Baskın yapmak. 

 Experience: Deneyim. Görevlerde kesilen yaratıklardan deneyim (EXP) 

puanı kazanılmaktadır, deneyim puanı yükseltilerek de seviye (Level) 

arttırılmaktadır.  

 Skill: Yetenek. Bazı oyunlarda seviye atladıkça bazı oyunlarda ise yeteneği 

geliĢtirdikçe kazanç artar.  

 Ġtem: EĢya. Oyuncuların üzerine giydiği zırhlar, silahlar, kolyeler, yüzükler, 

küpelere verilen addır. Bazı oyunlarda Ġtem doğrudan güçlendirebilir 

bazılarında dolaylı yoldan fayda sağlarlar.  

 Drop: Bir yaratığı öldürdükten sonra yaratıktan düĢen nesne, ganimet.  

 Item Level: Oyuncunun üzerindeki eĢyaların kalitesini belirtir. Bir eĢyanın 

Ġtem Level'i ne kadar yüksek ise o kadar iyi demektir. 

 PVP: Oyuncu, oyuncuya karĢı anlamına gelir. Genellikle karĢı oyuncuyu 

öldürünce,  puan veya para kazanılır. Kazançlar oyundaki yerinizi belirlediği 

gibi aynı zamanda sanal eĢya almak için de kullanılabilir.  

 Race: Karakter Yapılandırma terimidir. Irk anlamına gelir. Ġnsan, Elf, Ork, 

vb. 

 Class: Sınıf. Karakter yapılandırma terimidir. Örneğin “Sınıfın ne? Ben 

savaĢçıyım.” biçiminde kullanılır. Warrior (savaĢçı), Archer (Okçu), Mage 

(Büyücü), Healer (ġifacı) vb. olarak çeĢitlilik gösterir.  



 

35 

 Boss: Patron. Oyunda tek oyuncu ile baĢedilemeyen birden fazla oyuncunun 

yardımıyla öldürülebilen güçlü canavarlardır. 

 Nuke: Genellikle güçlü boss'lara karĢı tüm ateĢ gücüyle saldırmak. 

 Town: Kasaba. Oyunlardaki güvenli bölgedir. Görevlerin, satıcıların vb. 

olduğu kasabaya denir.  

 Clan/Guild: Oyun ittifaklarıdır. Oyuncuları bir grup altında toplamaya 

dayanır. YardımlaĢma ön planda yer almaktadır. Oyuncular, topladığı 

puanları veya paraları clan/guild'e bağıĢlayarak clan/guild'in geliĢmesini 

sağlarlar.  

 Buff: Bir karakterin oyun içinde alabileceği geçici bir yetenek veya güç 

takviyesi için kullanılan ifade.  

 Spawn: Yeniden doğma, “öldürüldükten” sonra belirli bir konumda tekrar 

ortaya çıkan, bilgisayar tarafından kontrol edilen bir yaratık veya yaratık 

grubunu ifade eder. Genellikle, yeniden ortaya çıkma zamanları arasında 

birkaç dakika veya saat vardır. 

 Lag: Bilgisayarlar arası paylaĢımın yavaĢlaması yüzünden oyunda 

takılmaların yaĢanması durumudur. 

 Noob: Oyuna yeni baĢlamıĢ olan ve oyun hakkında herhangi bir bilgisi 

bulunmayan kiĢilere denir. 

 Lamer: Oyun deneyimi olmayan ya da oyunun düzenini bozan kiĢilere 

verilen ad. 

 PK: Player Kill baĢka bir oyuncu kesilince nick kırmızı olur ve itemi 

düĢebilir. 

 NPC: Non Playing Character, oyun oynamayan, oyun içinde sistem 

tarafından yönetilen ve oyunculara yardımcı olan karakterler. 

 Lol: Laughing out Loud'ın kısaltmasıdır. Çevrim içi oyunlarda oyuncunun 

çok gülüp eğlendiğini belirten kısaltmadır. 

 DMG: Hasar. 

 GM: Game master, oyun yöneticisi. 
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2.2.7.  Oyun Kuralları ve Yasaklama 

Çevrim içi oyun ortamının korunması amacıyla birçok kurallar getirilmiĢtir. 

Bu kurallara uyulmaması durumunda oyun siteleri ya da forum siteleri yaptırımlar 

uygulayabilmekte, gerektiğinde oyuncuları belli bir süre oyunda yasaklı duruma 

getirerek yaptırım uygulayabilmektedirler. Wolfteam, Cengiz Han, ZombiRock gibi 

birçok oyunun yapımcısı olan Joygame sitesinde oyun kuralları Ģöyle 

anlatılmaktadır: (http: //www.joygame.com/forum/Thread.aspx?t=25012)  

Site içeriğine aykırı mesaj yazmak, siyasi, etnik ve dini içerikli 

konuları foruma taşımak, forum huzurunu bozacak davranışlar 

sergilemek, terbiye sınırları dışına çıkıp argo kullanımını fazlalaştırmak, 

yasal olmayan eylemlerde bulunmak sitemizde kesinlikle yasaktır. Bu tip 

bir davranış içine giren kullanıcıya yöneticiler tarafından gereken 

yaptırım uygulanır. Bu yaptırımın türü yönetim ekibinden çıkacak karar 

ile belli olur. Bu karar da yapılan hatalı davranışın seviyesine göre 

belirlenecektir. Ayrıca forumlar içerisinde açılan hesaplarda küfür 

içeriği, siyasi, etnik ve dini içerikli isimler Joygame yönetimi tarafından 

yasaklanacaktır. Lütfen seviyeli ve düzgün isimler almaya özen 

gösteriniz, Joygame hesabınız sadece forumlarda değil, oyunlarda da 

kullanılacağından, tüm oyun hesaplarınız kapanabilir. Küfür içerikli 

hesapların kapanması durumunda, üye, forum kurallarını kabul 

ettiğinden herhangi bir hak iddia edemez ve Joygame kuralların içine bu 

maddeyi koyduğundan sorumluluk kabul etmeyecektir.  

2.2.8.  Oyun Partileri 

Çevrim içi oyuncular internet ağı üzerinden birbirleriyle 

yarıĢabilmektedirler. Diğer taraftan oyuncular bir araya gelerek gerek internet 

kafelerde gerekse farklı platformlarda düzenlenen oyun partilerine (turnuvalarına) 

katılabilmektedirler. Yapılan turnuvalar giderek yaygınlaĢmakta ve üniversiteler 

aracılığı ile de diğer spor karĢılaĢmaları gibi mücadele alanlarına bürünmektedir. 

Balıkesir Üniversitesi 20. yıl Bahar ġenlikleri kapsamında “Oyun Partisi” etkinliği 

düzenlemiĢtir (http: //www.balikesir.edu.tr). YaĢar Üniversitesi tarafından 

Türkiye‟den ve dünyadan birçok oyuncunun katıldığı Türkiye‟nin en geniĢ katılımlı 

bilgisayar oyun festivali düzenlenmiĢtir (http: //haber.yasar.edu.tr/tag/oyun-

turnuvasi/). Diğer taraftan çevrim içi oyunlar artık elektronik spor kapsamında ele 

alınarak bir spor faaliyeti olarak kabul edilmektedir.  

http://www.joygame.com/forum/Thread.aspx?t=25012
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2.2.9.  Oyun Grupları  

Klan ya da lonca olarak da bilinmektedir. Oyun grupları ortak bir amacı 

paylaĢan oyuncular arasındaki resmi ittifaklardır. Bir klana katılmak gönüllülük 

temellidir ve genellikle kolayca tanınması için lonca isminin oyuncunun avatarının 

üzerinde görüntülenmesini sağlar. Klan üyelerinin kendi aralarında iletiĢime imkân 

veren bazı iletiĢim kanalları kullanılmaktadır.  

2.2.10.  Oyun Videoları 

Çevrim içi oyunlarda oyun firmaları oyunları tanıtmak amacıyla oyunun kısa 

bir videosunu yayınlamaktadırlar. Oyuncular bu videoları inceleyerek oyun hakkında 

bilgi edinebilirler. Diğer taraftan oyun içerisinde oyuncular da kendi oyun videolarını 

hazırlayabilmektedir. Bu videoları izlemek ve beğenilen videoları beğeni sırasına 

göre incelemek de oyuncular arasında yaygınlaĢmaktadır. Video hazırlama sürecinde 

oyuncu kendisini bir oyun kahramanının yerine koymakta ve bu karaktere özgü 

davranıĢları sergileyerek kendi filmini, hikâyesini yaratmaktadır. Hazırlanan bu 

videoları baĢkalarının izlemesi oyuncunun kendi yarattığı kahramanlık hikâyesini 

baĢkalarıyla paylaĢarak ve bir anlamda diğer oyunculara da yaptıklarını göstererek 

bir popülerlik sağlamaktadır.  

2.2.11.  Oyun Forumları 

Çevrim içi oyuncular, birbirleriyle konuĢmak ve paylaĢımlarda bulunmak 

üzere forum sitelerini kullanmaktadırlar. Forum sitelerinde oyunlarla ilgili bilgiler, 

oyun hileleri, oyuncuların kendi tecrübeleri, yaptıkları hatalar veya aldıkları iyi 

sonuçlar gibi her konuda (topic) paylaĢımlar yapılabilmektedir. Oyun forumlarında 

öncelikli olarak ortak nokta olan oyunlarla ilgili paylaĢımlar bulunmasına karĢın 

doğum günleri, kampanyalar ve eğlence aktiviteleri de paylaĢılmaktadır. Aynı 

zamanda hazırladıkları oyun videolarını ve oyun görüntülerini de paylaĢabilirler. 

Çevrim içi oyuncular, forumlarda birbirlerinden destek talebinde bulunabilir veya 

baĢka oyuncuların sorularını yanıtlandırarak onlara yardımcı olabilirler. Çevrim içi 

item satıĢları da oyun forumları aracılığı ile olabilmektedir. 
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2.2.12.  Medyaya Yansıyan Oyun Haberleri 

Ana akım medya araçları, çevrim içi oyunlardaki Ģiddet olaylarına 

gereğinden fazla ilgi göstermekte, yaygın rastlanan Ģiddet ve bağımlılık olayları 

yerine ender olarak ortaya çıkan olumsuz çevrim içi olayları tekrarlayıcı biçimde 

gündemine almaktadır. Bu durumun ilk nedeni, bu tür haberlerin çevrim içi oyunlara 

karĢı var olan toplumsal korkuları uyarmasıdır. Bu sayede çevrim içi oyunlara dair 

yaĢanan sorunlar medyada hemen kendisine yer bulmakta ve günlerce aynı konu 

etrafında gündem yaratılmakta; yaĢanan sorun, toplumsal hafızaya iĢlenerek 

korkutucu bir koĢullanma yapılmaktadır. Toplumun yoğun ilgisini çeken bu haberler, 

medya kuruluĢlarına önemli oranda izlenme oranları ve kazançlar getirmektedir.  

Bu durumun nedeni, bilgisayar ve Ġnternetin dolayısıyla çevrim içi oyunların 

ana akım medya için bir tehlike arz etmesi olarak düĢünülebilir. Ġnternet dünyası; 

sosyal medyasıyla, video izleme siteleriyle, internet gazeteleri ve radyolarıyla olduğu 

gibi çevrim içi oyunlarla da diğer alternatif medya araçlarına rakip durumdadır. Bu 

rekabetin altında medyanın en önemli gelir unsuru olan reklam gelirlerinin internete 

doğru yön değiĢtirmesinin olduğu söylenebilir.   

Çevrim içi oyunlarla ilgili haberler, genellikle oyun içeriğindeki Ģiddet 

eylemleri, oyuncuların Ģiddete karıĢması, uzun oyun oynama sonrası ölümler ve 

bağımlılığın neden olduğu çevrim içi yaĢanan dolandırıcılık haberleri ekseninde 

yapılmaktadır. Bu nedenle çevrim içi oyunlarla ilgili basında yer alan haber baĢlıkları 

Ģiddet, bağımlılık ve dolandırıcılık ekseninde baĢlıca üç kategori altında toplanabilir.  

1) ġiddet: “Bilgisayar oynatmayan annesini öldürdü”, “Bilgisayar oyunu için 

ağabeyini öldürdü”, “Bilgisayar bağımlısı anne oğlunu öldürdü” gibi haber 

baĢlıkları oyun oynamanın Ģiddete neden olacağı yargısıyla hareket ettiği 

görülmektedir. AĢağıdaki haberde de görüleceği üzere haberin baĢlığı ile haber 

arasında belirgin anlam farklılıklarının olduğu görülmektedir. Haberin içeriği 

incelendiğinde durumun sadece oyunlarla ilgili bir konu olmadığı çok yönlü 

psikolojik ve sosyal etkenleri olabileceği düĢünülmektedir.  

 Örnek Haber 1: Bilgisayar oyunu için ağabeyini öldürdü. 

İngiltere'nin Sheffield kentinde, bilgisayar oyununu çaldığı için 

kardeşi Adam'ı (15) öldüren Matthew Stringer (14) adlı çocuk, 10 yıl 

hapse mahkûm edildi. The Sun gazetesinin haberine göre, bilgisayar 
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oyun konsolu Xbox'unun kardeşi tarafından alındığını gören Matthew, 

küplere binerek evi ateşe verdi. Çıkan yangından annesi Karen (44), 

ağabeyleri Craig 24) ve Gary (20), kızkardeşi Jade (13) ve Gary'nin kız 

arkadaşı Carry Harrison (18) pencereden kaçarak kurtulmayı başardı. 

Ancak, içeride mahsur kalan Adam yanarak can verdi (sabah.com.tr). 

2) Bağımlılık: “Oyun bağımlısı bilgisayar baĢında ölü bulundu”, “3 gün 3 gece 

bilgisayar oyunu öldürdü”. Bu tür haberlerde uzun süre oyun oynamanın 

neticesinde meydana gelen bazı olaylar aktarılmaktadır.  

 Örnek Haber 2: Masum gibi görünen bilgisayar oyunları can alıyor. 

Tayvan‟da bir internet kafede özel oda kiralayıp Diablo 3 oynayan 18 

yaşındaki Chuang adındaki bir genç,40 saat boyunca aralıksız oyun 

oynayınca yaşamını yitirdi  (haberturk.com). 

3) Dolandırıcılık: “Ġnternetteki oyun karakteri çalınan kadın yargıya baĢvurdu”, 

“Oyundaki silahları çalındı, savcılığa baĢvurdu” gibi baĢlıklar içeren haberlerde 

çevrim içi oyunlarda meydana gelen dolandırıcılık olayları konu edilmektedir.  

 Örnek Haber 3: Oyundaki silahları çalındı, savcılığa baĢvurdu. 

Bursa‟da iki çocuk annesi 30 yaşındaki Naz Çetin, şifresinin kırılarak, 

dört yıldan bu yana internet üzerinden oynadığı strateji oyununda 

oluşturduğu üç karakterin üzerindeki donanımların çalındığını öne 

sürerek savcılığa suç duyurusunda bulundu. Sinir krizi geçirip bayılan 

Naz Çetin‟i, aynı oyunu oynayan eşi Ümit Çetin uyandırıp teselli etti. 

Merkez Yıldırım İlçesi‟nde oturan Naz Çetin, internet üzerinden 4 

yıldan bu yana oynadığı strateji oyununda kendisine, „Lara croft‟,'Mitix‟ 

ve'Cekuud‟ karakterleri oluşturdu. Naz Çetin, bu karakterlerle oyunun 

9‟uncu seviyesine kadar yükseldi. Çetin, tüm kullanıcıların karakterine 

donanım olarak eklemek çaba sarf ettikleri „çelik zırh, çift el, dolunay 

kılıcı, vücut yansıtma, cennet gözü kolye, bıçak, sersemletme, 

altın bilezik, delici ve büyü savunma‟ya sahip oldu(hürriyet.com.tr). 

Medyada yapılan haberlerin içeriklerinde genellikle, oyunların Ģiddete ve 

bağımlılık sonucu ölümlere neden olduğu, çevrim içi oyunlardaki item satıĢlarının 

suça yol açtığı anlatılmaktadır. Ülkemizde çevrim içi olaylar konusunda en fazla ilgi 

çeken ve akılda kalan haber, Erzurum‟da meydana gelen Musa Kang cinayetidir. Bu 

olayla ilgili haberlerde iĢlenen cinayetin gerçek nedeninin kurbanın çevrim içi oyun 

dünyasında yarattığı karakterlere iliĢkin dolandırıcılık ve cinayet olduğu vurgusu 

dikkat çekicidir. 
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Kasım 2009'da okula gitmek için evden çıkan 12 yaĢındaki Musa Kang, bir 

daha evine dönememiĢti. ArkadaĢları, Musa'nın çevrim içi çok kullanıcılı bir oyun 

olan „Metin 2' oyuncusu olduğunu söyleyip bu sebeple kaçırılabileceğini ifade 

ediyorlardı. Aradan altı gün geçtikten sonra emniyet görevlileri Musa'nın cesedine 

ulaĢtı. Zanlı,52 ayrı hırsızlık suçundan sabıka kaydı olan ve madde bağımlılığı 

bulunan B.E. adlı gençti (memurlar.net). Ancak haberlerde vurgulanan katilin 

geçmiĢi ya da psikopatolojisi değil, cinayetin çevrim içi oyunda Musa'nın oyundan 

kazandığı parayla ilgisi olduğuydu. Bu olay; ebeveynlerin dikkatini, bağımlılığa 

neden olacağı ve cinayetlere sebebiyet vereceği iddia edilen çevrim içi oyunlara 

çekmiĢtir.  

Diğer taraftan ülkemizde çevrim içi oyunlara yönelik ilgi artıĢına paralel 

olarak oyunculara yönelik yayınlar da görülmeye baĢlanmıĢtır. Level, Oyun gezer, 

gibi dergiler uzun yıllardır faaliyet göstermektedirler. Ülkemizde Karnaval.com 

üzerinden yayın yapan “Jeton” adlı oyun radyosu, 24 saat yayın yaparken Rock FM 

deki “Tek jeton” programları içerisinde oyun dünyası ile ilgili yayınlar 

yapılmaktadır. Televizyon dünyasında da çevrim içi oyun karĢılaĢmaları popüler 

olmaya baĢlamıĢtır. TRT Okul kanalında oyun dünyası ile ilgili “Tek Jeton” ve CNN 

Türk kanalında da “Multiplayer” adlı programlar yayın hayatına baĢlamıĢlardır. 

Dünya genelinde de oyunculara yönelik televizyon yayınları baĢlamıĢtır. Twitchtv ve 

Hashdtv bunlardan bazılarıdır. Bu kanallarda çevrim içi oyun karĢılaĢmaları canlı 

yayınlarda yayınlanmakta ve geniĢ izleyici kitlesine aktarılmaktadır.  

2.2.13.  Oyunların ġiddet Etkisi 

Çevrim içi oyunlar ve Ģiddet konusu,  gerek medyada gerek ailelerde gerekse 

akademik çevrelerde sıklıkla ilgi konusu olmaktadır. Konuyu açıklamak üzere ortaya 

atılan kuramlar birbiriyle çeliĢmekte, yapılan araĢtırmalarda ve alan araĢtırmacıları 

arasında görüĢ birliğine varılamamaktadır. Çevrim içi oyunlar ve Ģiddet konusundaki 

açıklamalar, öncelikle kendisinden önce üretilmiĢ olan televizyon ve Ģiddet 

araĢtırmaları ekseninde sürdürülmüĢtür. Medya ve Ģiddet konusunun günümüzde en 

ilgi çeken konusu, kullanım oranlarının sürekli olarak artıĢ göstermesine paralel 

olarak çevrim içi oyunlardır (Anderson ve Bushman 2001; Bilgi, 2005; Bushman ve 
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Huesmann, 2006; Durkin ve Barber, 2002; Ferguson, 2007; Kars, 2010; Rosas ve 

ark. 2003).  

Gerbner, “acımasız (kötü) dünya sendromu” ve “ekme” kavramlarını ortaya 

atmıĢtır. Bu çerçevede, televizyon izlemenin tehlike algısını artırdığını ve gerçekçi 

olmayan bir güvensizlik duygusu verdiği düĢünülmüĢ; çalıĢma ve gözlemlerde, bu 

beklentiye uygun olarak Ģiddetin yayınların temel ögelerinden biri olduğu 

görülmüĢtür (Erdoğan ve Alemdar, 2005; IĢıker, 2011, Rigel, 2008,).  Gerbner‟e 

göre, bu sendromun oluĢmasında temel değiĢken televizyon izleme yoğunluğudur. 

Günde beĢ saatin üzerinde televizyon izleyenlerde bu sendrom daha etkili olurken, 

günde ortalama iki saat televizyon izleyenlerin bu etkiden korunduğu belirtilmiĢtir 

(Akt: Rigel, 2008, s.20). 

Çevrim içi oyunlardaki Ģiddet tartıĢmalarının en çok savunulan görüĢü, 

Bandura‟nın sosyal öğrenme teorisine dayanmaktadır. Bandura, eğitim psikolojisinde 

önemli yer bulan kuramında yine televizyon üzerinden yola çıkarak deneysel 

çalıĢmalar gerçekleĢtirmiĢtir. Sosyal öğrenme kuramının temelinde, çocuğun 

çevresinde gördüğü davranıĢları gözlemesi ve taklit etmesi yatmaktadır. Kurama 

göre saldırganlık, öğrenilen bir davranıĢtır. Çevresinde çok fazla Ģiddet davranıĢı 

gözleyen kiĢiler, bu davranıĢı öğrenerek kendileri de saldırgan davranıĢlar 

sergileyeceklerdir. Özellikle çocukların ve gençlerin çevrim içi oyunlardan 

saldırganlık ve antisosyal davranıĢları öğrenmesi ve uygulaması arasındaki iliĢkinin 

açıklanmasında bu kuram etkili olmaktadır.  

Bandura‟dan aktaran Mutlu (1999 S: 126)'ya göre, insanların öğrenmesinde; 

dolaysız, gözlemsel ve simgesel olmak üzere üç ayrı araç bulunmaktadır. Bunların 

ilki, insanın çevreyle olan dolaysız iliĢkisinin sonucunda ortaya çıkmaktadır. Ġkincisi 

gözlem veya taklit yoluyla gerçekleĢmektedir. Üçüncüsü de dil ve simgelerin 

kullanımıyla olmaktadır. Bu kurama göre, çocuklar ve gençler televizyonda Ģiddete 

baĢvuran karakterleri izleyerek aynı ana baba, yakınlar, akranlar ve diğerlerini 

izleyerek baĢka biliĢsel toplumsal becerileri öğrendikleri gibi saldırgan davranıĢları 

ve saldırgan davranmayı da öğrenmektedir. Gözlem veya taklit yoluyla toplumsal 

öğrenme süreci, küçük yaĢtaki çocuklarda çok daha etkili iĢleyen bir süreçtir. 

Çevrim içi oyunlardaki Ģiddet olgusunu açıklayabilecek diğer bir görüĢ de 

arınma kuramıdır. Toker‟e göre; Arınmanın özü, gerginliğin ifade edilebilir bir 
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biçimde deĢarj olunmasıdır. Arınma neticesinde; alınan Ģiddet iletisi gerçek 

yaĢamdaki eylemin yerine geçen bir yanıt olmakta, gerçek eylemin oluĢumunu 

önlemektedir. Fantazya, gerçek olmayandır. Arınma hipotezi, Ģiddetin fantazya 

kurgusu içinde sunumunun zararsızlığı yolundaki görüĢün dayandığı ilk hipotezdir. 

Fantazya görünümü içinde sunulan Ģiddetin, gerçek yaĢamda Ģiddete yöneltici 

olmadığını ileri sürmektedir. Herhangi bir fantazya deneyimi, yaĢayabileceğimiz her 

hangi bir olay karĢısında dürtünün azalmasını sağlayarak arınma oluĢturmaktadır 

(Toker. Sf: 9.) . 

“Katharsis”, Aristoteles tarafından geliĢtirilmiĢ ve binlerce yıl önce tiyatro 

temsillerinde oyuncularla canlandırılan dramalara iliĢkin çözümlemede kullanılmıĢ 

bir kavramdır. Aristoteles, dramanın amacını “katharsis” olarak tanımlamıĢ ve 

izleyicinin kurmaca olduğunu bildiği sahnedeki öyküye psikolojik olarak dâhil 

olduğu ve oyuncular arasında saldırganlık doruğa ulaĢtığında izleyicilerde bir 

katharsis veya baskının gevĢemesi duygusu yaĢandığını, haz veren bu 

deneyimlemenin izleyiciyi arındırdığını ve Ģiddet davranıĢına olan eğilimlerini 

azalttığını ifade etmiĢtir (Mutlu, 1999, s.127). 

Çevrim içi oyunlar ve Ģiddet olgusunu açıklamaya çalıĢan bir diğer görüĢ ise 

duyarsızlaĢma görüĢüdür. Bu görüĢe göre, sürekli olarak medyada Ģiddet 

görüntülerinin izlenmesinin, kiĢilerin doğal olarak verdikleri duygusal ve fiziksel 

tepkilerini azaltarak Ģiddete karĢı bir duyarsızlaĢmaya neden olabileceği 

savunulmaktadır. ġiddet görüntüleriyle ilk defa karĢılaĢıldığında kiĢilerin 

uyarılmasına ve fizyolojik tepkiler vermelerine karĢın, zamanla tepkiler azalmakta ve 

bir süre sonra da fizyolojik tepkiler azalarak duyarsızlaĢmaya neden olmaktadır 

(Bushman ve Huesmann: 2006). 

Goldstein (2005)‟e göre oyuncu oyun esnasında oynadığı karakterin 

davranıĢlarını oyun ortamını ve içeriği benimser. Bilgisayar oyunu esnasında oyuncu 

fazla ya da az miktarda istenmeyen durumlarla yüzleĢebilir; öldürme, bencil olma, 

acımasız olma vb. Bu davranıĢlar, oyunun kendi kurallarından birisi olabilir ve bu 

davranıĢları sergilemeyen oyuncu oyunda baĢarısız olur (Goldstein, 2005 akt: 

Üstünel 2008). Anderson ve Bushman (2001)‟den aktaran Üstünel (2008), 

araĢtırmaların gençlerin Ģiddet içerikli oyunlar oynadıktan sonra daha saldırgan 

olduklarını ve bu durumun cinsiyete göre değiĢmediğini belirtmektedir. Uzun süreyle 

Ģiddet içerikli oyun oynayanlar daha az süreyle Ģiddet içerikli oyun oynayanlara göre 
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daha saldırgan davranıĢlar sergilemektedirler (Durkin ve Barber, 2002). Buna zıt 

olarak Rosas ve ark. (2003); ergenlerin saldırgan tavır sergilemelerinin Ģiddet unsuru 

içeren oyunların kısa dönem ya da uzun dönem oynamalarının yanında kendi 

içyapılarına da bağlı olduğunun belirtmiĢlerdir. Günlük yaĢamda herkesin bir Ģekilde 

maruz kaldığı ya da tanık olduğu saldırganlıkla ilgili olarak çok sayıda haberle 

karĢılaĢmak olasıdır. Konuyla ilgili bilimsel araĢtırma ve medya haberlerinin 

içerikleri incelendiğinde özellikle son yıllarda çocuk ve gençlerde saldırganlıkla ilgili 

giderek artan sayıda yayın olduğu dikkati çekmektedir. Bu yayınlardan bir kısmı da 

saldırganlık ve bilgisayar oyunları iliĢkisine odaklanmaktadır (Kars, 2010). Ferguson 

ise oyunların Ģiddete neden olduğu düĢüncesine katılmamaktadır. Ferguson‟a göre 

video oyun Ģiddeti ile iliĢkili olarak  Ģiddet içeren video oyunları oynamanın 

çocukları daha saldırgan hale getirdiğini belirten bazı deneysel bilgiler 

bulunmaktadır. Kullanılan yöntemler hakkında birçok eleĢtiri bulunmaktadır ve 

neredeyse araĢtırmaların tamamı çevrim dıĢı oyunları incelenmiĢtir (Ferguson, 2007). 

2.2.14.  Oyun Bağımlığı 

Çevrim içi oyunlar, ortaya çıkıĢlarından kısa süre sonra giderek daha fazla 

çocuk ve genci cezbetmiĢ, çocuk ve gençler günlük zamanlarının önemli bir 

bölümünü bu oyunlarda geçirmeye baĢlamıĢlardır. Önceleri sadece internet kafelerde 

ya da atari salonu olarak tarif edilen ortamlarda oyun oynanırken günümüzde 

evlerde, cep telefonları ve tabletlerle birlikte de ulaĢılabilecek her yerde çevrim içi 

oyunlar oynanabilir hale gelmiĢtir. Çevrim içi oyunda, oyunun sonu bulunmaması 

nedeniyle gençler için diğer gerçek kiĢilerle ve/veya karĢıt olarak sonsuza kadar 

oynama potansiyeli bulunmaktadır. Bu son derece ödüllendirici ve psikolojik olarak 

çekici olabilmektedir. Bazı kiĢiler için, bu durum çevrim içi oyunun kiĢinin 

hayatında en önemli Ģey haline gelmesi ve hayatlarındaki diğer her Ģeyden ödün 

vermesi ve herĢeyi ihmal etmesi durumunda bir bağımlılığa yol açabilmektedir. 

Bilgisayar oyunları için zaman ayırırken dengenin korunamaması, kiĢiyi bu oyunlara 

karĢı bağımlılık derecesine götürebilmektedir. Bilgisayar oyunları, özellikle Ģiddet 

oyunları, öğrenme çağındaki genç beyinleri kolaylıkla dejenere edebilmekte ve 

onlarda zamanla tutkuya dönüĢebilmektedir (TBMM raporu, 2012 ). 
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“oyun bağımlılığı” tanımı tıp camiasında inanç kazanmaya baĢlayan gerçek 

bir bağımlılıktır. Haziran 2007‟de, Amerikan Tabipler Birliği, Amerikan Psikiyatrik 

Derneği‟nin “Diagnostic and Statistical Manual –Teşhis ve İstatistik Kılavuzu”nun 

(DSM-V) 2012‟de gelecek olan beĢinci revizyonunda, video oyun bağımlılığına 

iliĢkin durumu gözden geçirmesini önermiĢtir (Khan, 2007). Son yıllarda ülkemizde 

de psikolog ve psikiyatri servislerine oyun bağımlılığı nedeniyle birçok baĢvuru 

yapılmaktadır. DSM kriteri olarak yeni revizyona eklenmese bile sorunun 

ebeveynler, öğretmenler ve rehberlik servisleri tarafından bilinmesinde ve 

tanınmasında yarar olduğu görülmektedir.  

Griffiths; iĢlevsel olarak bağımlılık oluĢturan davranıĢı, bağımlılığın ana 

bileĢenlerini (ör. dikkat çekme, ruhsal durum değiĢikliği, tolerans, geri çekilme, 

çatıĢma ve nüksetme) öne çıkaran her türlü davranıĢ olarak tanımlamıĢtır (Griffiths, 

2005; Griffiths, 2010). Griffiths,  bu altı kriteri tatmin eden her türlü davranıĢın 

iĢlevsel olarak bağımlılık olarak tanımlanabileceğini belirterek çevrim içi oyun 

bağımlılığında ana bileĢenleri Ģu Ģekilde açıklamıĢtır (Griffiths, 2010): 

 Dikkat çekme: Çevrim içi oyun oynamanın kiĢinin hayatında en önemli 

faaliyet haline gelmesi ve düĢüncelerine (meĢguliyetler ve biliĢsel sapmalar), 

duygularına (tutkular) ve davranıĢlarına (sosyal davranıĢların bozulması) 

hükmetmesi durumunda ortaya çıkmaktadır. Örneğin, kiĢi fiili olarak çevrim 

içi oynamasa bile bir daha oynayabileceği zamanı düĢünecektir.  

 Ruhsal durum değişikliği: KiĢilerin çevrim içi oyunla ilgilenme sonucunda 

ve baĢa çıkma stratejisi olarak görülebilen Ģeklinde bildirdikleri subjektif 

tecrübelerle ilgilidir.  

 Tolerans: Önceki ruhsal durum değiĢtirme etkilerine ulaĢmak için çevrim içi 

oyun oynamada harcanan zamanın arttırılması gerektiği zamanlardaki 

süreçtir. Bu, çevrim içi oyun oynamakla meĢgul olan kiĢinin davranıĢla 

meĢgulken harcadığı çevrim içi zamanı giderek arttırması anlamına 

gelmektedir.  

 Geri çekilme semptomları: Çevrim içi oyun oynamanın devam etmemesi 

veya aniden azaltılması halinde ortaya çıkan memnuniyetsiz duygu 

durumları ve/veya fiziksel etkilerdir örneğin; çalkantılar, artan karamsarlık 

ve asabiyet.  
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 Çatışmalar: Çevrim içi oyun oynamayla çok fazla meĢgul olmakla iliĢkili 

olarak çevrim içi oyuncu ile etrafındakiler arasında (kiĢilerarası çatıĢma), 

diğer faaliyetlerle (iĢ, okul, sosyal yaĢam, hobiler ve ilgi alanları) veya 

bireyin kendi içerisinde (iç ruhsal çatıĢma ve/veya kontrol kaybının subjektif 

duyguları) meydana gelmektedir.  

 Nüksetme: Yoksunluk veya kontrol sürelerinden sonra hızlıca yeniden 

yapılabilmesi için aĢırı çevrim içi oynamanın yüksekliğine özgü, iyileĢtirme 

için çevrim içi oyunun önceki bölümlerine ve en uç bölümlerine tekrarlayan 

dönüĢler eğilimidir. 

Oyun bağımlılığının bazı semptomları aĢağıda sıralanmıĢtır; bu semptomlar 

ne kadar çok gözlemlenirse  profesyonel yardım alma ihtiyacı o kadar artar: (video-

game-addiction.org)  

 Günlük zamanının büyük bir kısmını çevrim içi oyun oynayarak geçirilmesi 

 Ödevler konusunda yeterli ilgiyi göstermemek 

 Ders baĢarısında düĢme 

 Oyun konsolu ya da bilgisayarın karĢısında uyuyakalmak  

 ArkadaĢlarını görmek yerine çevrim içi oyun oynamayı tercih etmek 

 Kulüp veya spor takımları gibi sosyal gruplardan uzaklaĢmak  

 Çevrim içi oyun oynamadığında huzursuzluk ve rahatsızlık duymak. 

 Bağımlılığı gösteren fiziksel semptomlar:  

 Sinir baĢı sendromu 

 Uyku bozuklukları 

 Sırt ve boyun ağrıları 

 BaĢ ağrıları 

 Göz kuruluğu 

 Düzenli yemek yememe ve kiĢisel hijyeni ihmal etme 

Haftada 41 saatten daha fazla oyun oynayan oyuncular, bağımlı oyuncular 

olarak sınıflandırılır çünkü bu kapsamda çevrim içi oyun oynamanın, kiĢinin 
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yaĢamının diğer yönleri üstünde olumsuz bir etki yaratma ihtimali büyüktür 

(Griffiths ve ark., 2003; Wan ve Chiou, 2006b). Diğer yandan bağımlılık konusunda 

oyun oynama süresi tek baĢına yeterli değildir. Bağımlılıktan söz edebilmek için 

oyun oynamanın kiĢinin günlük yaĢama dair iĢlevselliğini etkilemesi ve yaĢamında 

birtakım aksaklıklara neden olması da gerekir. Çevrim içi oyun oynama potansiyel 

olarak bağımlılık yapıcı olmasına rağmen, gerçekten bağımlı kiĢilerin sayısı az 

olarak görülmektedir (Griffiths, 2005). 

Griffiths (2008)‟e, göre aĢırı derecede oynandığında oyunlarının, bazı 

durumlarda, bağımlılık yapıcı olabildiğini gösteren küçük bir deneysel kanıt grubu 

bulunmaktadır. Griffiths BBC‟ye verdiği bir demeçte birçok anne babadan 

çocuklarının sanal oyun alıĢkanlıkları konusunda Ģikâyet dinlediğini ancak bu 

Ģikâyetlerin çoğunun bağımlılık olmadığını ifade etmektedir. Griffiths, 25 yıl 

boyunca video oyunlara aĢırı düĢkünlük konusunu araĢtırdığını, oyuna günde 10 ila 

14 saat arası zaman harcayan insanlar gördüğünü ancak bunların bile çok azının 

bağımlı olarak değerlendirilebileceğini ifade etmektedir (BBC, 2012). 

Geçtiğimiz yirmi yıl içerisinde gençler arasında video oyun bağımlılığının 

sıklığını inceleyen düzinelerce çalıĢma yapılmıĢ olmasına rağmen neredeyse tamamı 

kendi kendine seçilmiĢ ve/veya küçük bölgesel örnekler kullanmıĢlardır. Ayrıca, 

video oyun bağımlılığını ölçen araçlar halen tartıĢmalıdır. Bu nedenle, gençler 

arasındaki oyun bağımlılığının sıklığını tespit etmek neredeyse imkânsızdır 

(Griffiths, 2008; Griffiths, 2010). 

Rehbein, Kleimann, ve Möbßle, (2010) tarafından Almanya‟da 13 ile 14 yaĢ 

arasındaki çocuklar üzerinde yapılan bir çalıĢmada, erkek çocukların yüzde 3‟ünün 

ve kız çocukların yüzde 0,3‟ünün video oyun bağımlısı olduğu tespit edilmiĢtir. 

ÇalıĢma; ayrıca video oyun bağımlılığına düĢük okul baĢarısı, artan okul 

kaçamakları, azalan uyku süresi, sınırlı boĢ zaman aktiviteleri ve artan intihar 

düĢünceleri gibi formlarda ortaya çıkan, artan seviyelerde psikolojik ve sosyal stresin 

eĢlik ettiğini bildirmiĢtir. 

AĢırı derecede çevrim içi oyunla meĢgul olmanın kiĢinin önemli derecede 

bağımlı olduğu anlamına gelmediğine dair kanıtlar bulunmaktadır. Mevcut durumda 

bağımlılığın kendisini nasıl oluĢturduğunu ve gerçekte insanların neye bağımlı 

olduğunu inceleyen az sayıda araĢtırma mevcuttur. Hayatları üzerinde herhangi bir 
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olumsuz etkisi olmaksızın aĢırı derecede oynayan birçok insan olmasına rağmen 

birçok oyuncu önemli derecede bağımlı olmadan bağımlılığın bazı iĢaretlerini 

yaĢamaktadır (Griffiths, 2008; Griffiths, 2010; Grüsser, Thalemann ve Griffiths 

2007). 

Yee (2006) çevrim içi oyunların sorunlu kullanımının önemli kestirim 

unsurlarının yalnızca gerçeklerden kaçıĢ ve ilerleme olduğunu belirtmektedir. 

Teknik, rekabet, sosyalleĢme, iliĢki ve takım çalıĢması, keĢif, rol üstlenme ve 

özelleĢtirme gibi geri kalan faktörlerin kestirim unsuru olmadığını belirterek 

bağımlılık öncüllerinin boĢ zaman ve eğlence amaçlı çevrim içi oyun oynamadan 

farklı olabileceğine iĢaret etmektedir. 

2.2.15. Oyunlarda Güvenlik Sorunları 

GeniĢ band Ġnternete ulaĢımın sağlanmasıyla beraber oyun ve güvenlik 

sorunu da büyümeye baĢlamıĢtır. Çevrim içi oyunlar ve güvenlik sorunu oyun 

yapımcısından oyun oynayanlara kadar birçok kiĢinin ortak sorunudur. Japon 

elektronik devi Sony bile güvenlik sorunu yaĢamıĢ ve 2011 yılında 95 milyon 

civarında oyun hesabının çalındığını duyurmuĢtur (http: //www.bbc.co.uk/turkce/ 

haberler/2011/05/110503_sony _playstation.shtml). Ulusal ölçekte bu denli büyük 

bir oyun firmasının bile oyunlarda güvenlik konusunda yeterli güvenliği 

sağlayamadığı görülmektedir.  

Çevrim içi oyun oynarken gençler, tanımadıkları kötü niyetli kiĢilerin tehdidi 

altındadırlar. Bazı gençler tanımadıkları kiĢilere güvenmekte, kiĢisel bilgilerini 

paylaĢmakta ve bunun sonucunda akran istismarı, siber zorbalık ve cinsel istismar 

gibi üç önemli riskle karĢılaĢmaktadırlar. Alkaç; çevrim içi oyun hesaplarının 

çalınmasının dolandırıcılıkta yeni bir yönelim olduğunu, 2007 ile 2010 yılları 

arasında bu olaylara iliĢkin açılan dava sayısının 10 kat artıĢ gösterdiğini 

belirtmektedir (Alkaç http: //www.bilgiguvenligi.gov.tr/ son-kullanici-kategorisi/ 

dijital-oyunlar-ve-guvenlik.html). 

Çevrim içi oyunlar ilerlemeye ve seviye (Level) atlamaya dayalı oyunlardır. 

Oyuncular kendi aralarında rekabetin göstergesi olarak yarattıkları oyun karakterinin 

özellikleri ve seviyesi ile birbirlerini kıyaslamaktadırlar. “Benim karakterim 80 

level”, “…karakterimin üzerinde … itemler var”, “gerçek parayla değeri …kadardır” 

http://www.bbc.co.uk/turkce/%20haberler/2011/05/110503_sony_playstation.shtml
http://www.bbc.co.uk/turkce/%20haberler/2011/05/110503_sony_playstation.shtml
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gibi kıyaslamalar, oyuncular arasında sıklıkla yapılmaktadır. Çevrim içi oyunlar son 

yıllarda genellikle ücretsiz oldukları için oyun üreticileri gelirlerini elde etmek 

amacıyla oyun içerisinde item (karakter), sanal eĢya, kılıç, silah vb. satıĢı 

yapmaktadırlar. Yapılan bu satıĢlarla item satın alan oyuncu, diğer oyunculara göre 

ek avantajlar kazanmakta ve daha kolaylıkla oyunda zirveye doğru 

ilerleyebilmektedir. Diğer oyuncularla rekabette avantaj yakalayan oyuncu, oyunda 

bir an önce ilerlemek isteyen diğer oyuncular için de model olmakta, rekabette geri 

kalmamak için onlar da item alma zorunluluğu duymaktadırlar.  

Çevrim içi bazı oyunlarda oyuncular oyun oynayarak eğlenme amacının 

dıĢına çıkarak oyunda ilerlemek ve seviye atlamaya daha fazla önem vermekte ve bir 

anlamda ticaret erbabı gibi davranmaya baĢlamaktadırlar. Oyunun içine ticaretin 

girmesi, çevrim içi oyun ortamını sadece oyun oynanan bir eğlence ortamı olmaktan 

çıkararak paranın ve maddi iliĢkilerin önem kazandığı bir ortama dönüĢtürmektedir. 

Bu durum ise birçok sorunu beraberinde getirmektedir. Bilgi güvenliği ve dijital 

oyun suçları uzmanı Murat Alkaç, bu değiĢimi Ģöyle açıklamıĢtır:  

Çevrim içi oyunlarda başlangıçta itemler oyun üreticileri tarafından 

satılmaktaydı. Ancak zamanla oyun sözleşmelerinde yasak olmasına 

karşın oyuncuların kendi aralarında da alışveriş yapmaya başlamaları, 

oyun üreticisi olmayan kişilerin de item satışına başlaması oyunları bir 

ticaret ortamına dönüştürdü. Çevrim içi oyunlarda maddi unsurların 

önem kazanması bazı kötü niyetli kişilerin çevrim içi oyun ortamında 

yasa dışı gelir elde etme düşüncesini doğurdu. Güvenlik kameraları 

nedeniyle hırsızlığın, internet bankacılığı düzenlemeleriyle banka 

hesaplarının çalınmasının zorlaşması, özellikle de bilgisayar konusunda 

uzmanlaşmış hackerların kolaylıkla para elde edebilecekleri oyun 

ortamına göz dikmelerine neden olmuştur (muratalkac.com.tr).  

Çevrim içi oyuncular, rekabette öne geçmek istemektedirler ve bunun daha 

düĢük ücretle ve kısa yoldan olmasını beklemektedirler. Bunu yapmanın yolu, hile 

programları ve oyun üreticisinin dıĢında oyuncu ya da satıcılardan oyunun illegal 

saydığı alıĢveriĢler yapmaktan geçmektedir.  

Hile programları 

Oyuncuların kısa yoldan oyunda ilerlemesini sağlayabilen özelliklerdir. Bazı 

hileler oyundaki güvenlik açığından meydana gelmekte, bazıları ise özel programlar 

ile gerçekleĢmektedir. Oyunda hile kullanımı, oyun üreticileri tarafından 

onaylanmamaktadır. Aynı zamanda birçok oyuncu da oyunda hile kullanımının oyun 
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oynamayı zevksiz hale getirdiğini düĢünmektedir. Çevrim içi oyunlarda gençler 

eğlenceli vakit geçirirken diğer taraftan bazı kiĢiler de gençlerin oyun hesaplarını 

geliĢtirdikleri yazılımlarla ele geçirmenin yollarını aramaktadırlar. Çevrim içi oyun 

oynayan gençlerin oyun hesaplarını ele geçirmek için en çok kullanılan yazılımlar 

Keylogger ve Trojanlar‟dır. 

Keylogger 

Bilgisayarda yapılan her iĢlemi özellikle de Ģifreleri kaydederek  karĢı tarafa 

gönderen program ya da donanımlardır. Bu sayede oyuncuların klavyedeki tuĢlara 

dokunmaları izlenerek oyun Ģifreleri çalınmaya çalıĢılmaktadır.  

Trojanlar 

Trojan adı efsanevi Truva atından gelmektedir. Çünkü programın 

çalıĢabilmesi için kullanıcının kendi isteği ile Truva atını içeri (bilgisayara) 

alması gerekir. Trojanlar bilgisayarın içine yerleĢtikten sonra bilgisayar 

kullanıcısının kontrolü dıĢında kötü niyetli kiĢilere istenilen bilgileri verebilmekte, 

hatta dosyaları bile alabilmektedir. Keyloger ve trojanlar, bilgisayarlara en çok 

aranan dosyalar üzerinden paylaĢımlar sonucunda, oyun ile ilgili hile programları ile 

ve korunma amaçlı olarak düĢünülen bazı anti virüs programlarının içinde 

kullanıcılar tarafından farkında olunmadan indirilmektedir.  

Oyun hesaplarını ele geçirmeye çalıĢan hırsızlar, çevrim içi oyuncuların 

sıklıkla kullandıkları siteleri ve oyun forumlarını incelemektedirler. Bu ortamlarda 

oyuncuların sık aradıkları kelimeleri takip etmekte, onlara özgü yazılımlar 

geliĢtirerek ya da aradıkları program ya da yazılımların içine ekledikleri keyloger ve 

trojan dosyalarını indirmelerini sağlamaktadırlar.  

Çevrim içi oyun hesapları çalınırken henüz Ġnternet güvenliği konusunda 

yeterli bilgisi olmayan 12-18 yaĢ arası gençler seçilmektedir. Oyun hesaplarını ele 

geçirmek için bazı forum sitelerine oyun hileleri, anti virüs programları gibi 

baĢlıklardaki linkler üzerinden bilgisayara indirilmektedir (Alkaç http: 

//turk.internet.com/portal/yazigoster. php?yaziid=32947). Görüleceği üzere çevrim 

içi oyunlarda birçok güvenlik sorunu yaĢanmaktadır. TUBĠTAK Aileleri 

bilgilendirmek ve onlara internet güvenliği konusunda destek olmak amacıyla 

“Bilgimikoruyorum.org.tr” internet sitesini hizmete açmıĢtır.  



 

50 

2.2.16. Oyun Oynama Motivasyonları 

Çevrim içi oyunların kullanımının giderek artması, bu artıĢın nedenlerinin 

belirlenmesi açısından, motive edici faktörlerin bilinmesi gerekliliği ortaya çıkmıĢtır. 

Bu konuda araĢtırmacılar insanların neden bu oyunlara giderek artan zaman, emek ve 

para yatırdıklarını ortaya çıkarmaya çalıĢmıĢlardır. Bu bölümde daha önce yapılan 

oyuna dair motivasyon çalıĢmaları özetlenecektir.  

Malone (1981) dan aktaran Ġnal ve Çağıltay (2005), insanların oyun oynama 

nedenlerini; kontrol, meydan okuma, düĢsel ortamlar ve merak olarak açıklamıĢtır. 

Sherry ve Lucas (2001) ise rekabet, meydan okuma, sosyal iliĢkiler, çeĢitlilik, 

canlandırıcı etki ve düĢsel ortam olarak açıklamıĢtır (Akt: Ġnal ve Çağıltay 2005). 

Bazı çalıĢmalar (Choi ve Kim, 2004; Hsu ve Lu, 2004) çevrim içi oyun oynama veya 

oyunlara bağımlılık yöneliminin bir güdüleyicisi olarak tek bir akıĢ faktörünü öne 

sürerken Wan ve Chiou (2006b) akıĢın oyuncuların bağımlılık yöneliminde önemli 

bir kestirim unsuru olmadığını göstermiĢtir. Çevrim içi oyun bağımlılığının daha 

ziyade çevrim içi oyunlardan duyulan tatminsizlik ile bağlantısı olduğunu öne 

sürmüĢlerdir. Chou ve Ting (2003) ise çevrim içi oyun oynama konusunda çok 

boyutlu güdüleri savunarak çevrim içi oyun oynamanın güdüleyici faktörleri olarak 

beĢ faktörlük bir çözüm öne sürmüĢlerdir. Bunlar; konsantrasyon, oyunbazlık, zaman 

çarpıtması, telebulunuĢluk ve keĢfetme davranıĢından oluĢur. Çevrim içi oyunlar 

daha ziyade boĢ zaman geçirmek ve zevk için oynanırlar (Griffiths ve ark, 2004). 

Wan ve Chiou (2006a) çevrim içi oyun oynamak konusunda eğlence ve boĢ 

zaman geçirme, duygusal baĢa çıkma, kaçıĢ, sosyal tatmin, baĢarı, heyecan ve 

mücadele ve güç ihtiyacını içeren yedi motivasyon unsuru bulmuĢtur. Yee (2006) ise 

çevrim içi oyun oynamada on faktörün olabileceğini ileri sürmektedir. Bu faktörler; 

ilerleme, teknik, rekabet, sosyalleĢme, iliĢki ve takım çalıĢması, keĢif, rol üstlenme, 

özelleĢtirme ve kaçıĢtır.  

Çevrim içi oyun oynamak öncelikle bir boĢ zaman ve eğlence faaliyetidir. 

Çünkü çevrim içi oyunlar deneyim ürünüdür ve çevrim içi oyun oynayan insanlar iyi 

bir deneyim yaĢarlar (Bryce ve Rutter, 2003; Choi ve Kim, 2004). Güdüler, dıĢsal ve 

içsel güdüler olarak ikiye ayrılabilir. Birinci dıĢsal güdüler bir faaliyetin teknik 

performansını ifade eder, bunların içinde algılanan kullanım kolaylığı, karmaĢıklık, 

algılanan yararlılık, sonuç beklentisi ve görece avantaj vardır (Venkatesh, Morris, 
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Davis ve Davis, 2003). Ġçsel güdüler ise bir faaliyeti, onu gerçekleĢtirmekten baĢka 

herhangi bir görünür neden olmadan yürüten kullanıcılara iĢaret eder; eğlence, zevk 

ve akıĢ bu sınıfa dahildir (Igbaria ve ark., 1996, 1994; Moon ve Kim, 2001). 

Yee (2006), önemli olduğu öne sürülen on güdüleyiciden yalnızca kaçıĢ ve 

ilerleme gibi iki güdünün, çevrim içi oyunun problematik kullanımının önemli 

belirleyicileri olduğunu gösterir. Ancak Koo, Lee ve Chang (2007), beĢ güdü 

arasından yalnız algılanan zevk ve sosyal bağlılığın çevrim içi oyun oynamanın 

önemli belirleyicileri olduğunu bulmuĢlardır. Dong-Mo Koo (2009), çalıĢmasında 

yapılan önceki çalıĢmaların sonuçlarının özetini yaparak önceki çalıĢmalarda tutarlı 

biçimde önemli olarak değerlendirilen beĢ deneyimsel güdüyü, çevrim içi rol yapma 

oyunlarını oynamanın güdüleyicileri olarak tanımlanmıĢtır. Bunlar; konsantrasyon, 

algılanan zevk, kaçıĢ, bilgisel merak ve sosyal bağlılıktır.  

2.3.  Benlik Saygısı 

Benlik saygısı, psikolojik danıĢma ve psikoloji alanlarında en çok 

araĢtırılmıĢ temel değiĢkenlerden biridir. Benlik saygısı, genel olarak kendini değerli 

hissetmek olarak tanımlanmaktadır (Rosenberg, 1965). Buna göre bireyler sürekli 

olarak benlik saygılarını korumak ya da artırmak için çabalamaktadırlar (Tajfel ve 

Turner, 1986). Benlik saygısı yüksek olan bireylerin ergenlik döneminin krizlerinin 

üstesinden daha kolay gelebileceği söylenebilir. Kimlik bocalamalarının yaĢandığı, 

içsel çatıĢmaların arttığı, duygusal fırtınaların hız kazandığı ve özerkleĢmenin önem 

kazandığı ergenlik döneminde yüksek benlik saygısı, koruyucu bir faktör olarak 

görülebilir. (Karaırmak, SiviĢ – Çetinkaya, 2011). Çeçen tarafından yapılan 

araĢtırmada benlik saygısının yaĢam doyumunu yordayan önemli değiĢkenlerden biri 

olduğu bulunmuĢtur (Çeçen, 2008).  

Erol, Toprak, Yazıcı ve Erol (2000), tarafından yapılan çalıĢmada psikolojik 

belirtilerin yordanmasında benlik saygısı en güçlü değiĢken olarak bulunmuĢtur 

(Erol, Toprak, Yazıcı ve Erol, 2000). Ayrıca, benlik saygısı stres karĢısında sosyal 

destek aramayı kolaylaĢtıran önemli bir değiĢkendir (Hamarta, Arslan, Saygın ve 

ÖzyeĢil, 2009). Karaırmak, SiviĢ – Çetinkaya, (2011) Benlik saygısı ve kontrol 

odağının bireysel koruyucu faktörler olarak düĢünülebileceğini, insandaki en temel 
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olumlu değiĢkenlerden kabul edilen benlik saygısının, denetim odağının ve olumlu 

duyguların psikolojik sağlamlıkla iliĢkili olduğunu vurgulamıĢlardır.  

Tüm bu görüĢler çerçevesinde çevrim içi oyun oynayan ergenler arasında 

benlik saygısı yüksek olan ergenlerin ruhsal olarak iyi durumda olduğu, yaĢam 

doyumunun yüksek olduğu, bu ergenlerde depresyon ve sosyal fobi görülme 

düzeyinin düĢük olduğu söylenebilir.  

2.4.  Kontrol Odağı 

Kontrol odağı, insanların, yaĢamlarındaki olayları etkilemek konusunda 

üstlendikleri roller hakkında sahip oldukları sabit inançlara iĢaret eder ve sosyal 

öğrenme teorisinden alınmıĢtır (Hoffman, Novak ve Schlosser, 2003). Kontrol odağı 

kavramı, bireylerin olaylar üzerinde ne derece denetime sahip olduklarına yönelik 

inanıĢlarıyla ilgili görülmektedir. Rotter (1966)‟a göre, yüksek düzeyde içsel denetim 

odağına sahip bireyler, olayların temelde kendi davranıĢ ve eylemlerinden 

etkilendiğine inanmaktadırlar. Yüksek düzeyde dıĢsal denetim odağına sahip bireyler 

ise yaĢamlarındaki olaylar üzerinde daha güçlü olan baĢka kimselerin, kaderin ya da 

Ģansın daha etkili olduğuna inanmaktadırlar. Yüksek içsel denetim odağına sahip 

bireyler, davranıĢları üzerinde daha fazla denetime sahiptirler ve çabalarının daha 

fazla baĢarı getireceğine inanırlar (Karaırmak, SiviĢ – Çetinkaya, 2011). Ġç denetim 

odağının kiĢinin çatıĢma durumlarında yapıcı çözümleri tercih etmesinde etkili 

olduğu bulunmuĢtur (ġahin, Basım ve Çetin, 2009). Denetim odağı, benlik 

saygısından sonra psikolojik belirtileri yordamada ikinci anlamlı değiĢken olarak 

rapor edilmiĢtir (Erol ve ark., 2000).  

Denetim odağı algısı, nedensellik belirtme ve sorumluluk yükleme ile ilgili 

görülmektedir. Ġçten denetimliler yaptıkları iĢin beceriye dayalı yönlerini 

vurgulayarak baĢarılarını kendi davranıĢlarına bağlamaktadırlar. DıĢtan 

denetimlilerse Ģansı ya da koĢulları davranıĢın sonucunun özellikle de baĢarısızlığın 

sebebi olarak algılamaktadırlar. Ġçten denetimliler; çalıĢmalar sırasındaki dikkat 

dağıtıcı uyaranları suçlamaya, dıĢtan denetimlilerden daha az, kazaların nedenini 

bireysel sorumlulukta aramaya ise daha çok eğilimli görülmektedirler (Dönmez, 

1986)  
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Çevrim içi oyunlarda kontrol odağı üzerine çalıĢmalar yapılmıĢtır. Chak ve 

Leung (2004) özellikle iç denetimlilerin, kontrol sahibi olma hissi 

deneyimleyebilecekleri çevrim içi oyunlara yöneldiklerini göstermektedir. Bunu, 

yoğun internet kullanıcılarının, çevrim içi oyun oynarken bilgisayar içindeki dünyayı 

kontrol edebilme yeteneğinin aldatıcı gücü veya zevkinden keyif aldıkları gerçeğine 

bağlamaktadırlar. Ancak Chak ve Leung (2004) tarafından yapılan açıklamaya, iç 

denetimlilerin dünyayı etkileme yetenekleri ve davranıĢlarında otonomi sahibi 

olduklarına güçlü biçimde inanmaları sebebiyle çevrim içi oyunlara yönelmelerinin 

pek olası olmadığı gerekçesiyle karĢı çıkmaktadır. Bu tanım, içsellerin iradelerini 

kullanarak  Ġnternet kullanımını kontrol edebilecekleri, kesebilecekleri veya tamamen 

bırakabilecekleri anlamına gelir. Benzer biçimde Murray ve ark. (2007), dıĢsal 

kontrol odağı ve çevrim içi bulunuĢ arasında, bireyin kendini kaptırma eğiliminin bir 

ölçüsü olarak olumlu bir iliĢki olduğunu vurgulamaktadırlar. Bu sonuç, dıĢsal kontrol 

odağına sahip insanların çevrim içi oyun oynamaya kendilerini kaptırmak konusunda 

bir eğilimleri olduğu anlamına gelir (Dong-Mo Koo, 2009).  

2.5.  Yurtiçi AraĢtırma Sonuçları 

AraĢtırmanın alan yazın kapsamında çevrim içi oyunlar ile ilgili yurt içinde 

yapılan bazı araĢtırmalar incelenerek sonuçları kısaca verilmiĢtir. Ülkemizde çevrim 

içi oyunlar konusunda yapılan çalıĢmalar kısıtlı olduğu için; bilgisayar oyunu, video 

oyunu, elektronik oyun, dijital oyun gibi benzer konularda yapılan çalıĢmalar da bu 

doğrultuda ele alınarak aĢağıda özetlenmiĢtir. Ağırlıklı olarak çalıĢılan konular; 

Ģiddet, bağımlılık ve sosyalleĢmeye etki bağlamındadır.  

Konu ile ilgili olarak ülkemizdeki ilk çalıĢma, Çetinkaya tarafından 1991 

yılında yapılmıĢtır. Çetinkaya (1991) "Video Oyunlarının Çocuklarda Saldırganlığa 

Etkisi " isimli çalıĢmasında, elektronik oyun oynama ve izlemenin çocukların 

saldırgan davranıĢları üzerindeki etkisini incelemiĢtir. AraĢtırmada saldırgan içerikli 

elektronik oyun, saldırgan içerikli olmayan elektronik oyun ve saldırgan içerikli 

olmayan kalem-kâğıt oyunu olmak üzere üç oyun koĢulu yer almıĢtır. Elde edilen 

bulgular, saldırgan içerikli elektronik oyun oynayan deneklerin hem aynı oyunu 

oynayan, hem de diğer iki oyunu oynayan ve izleyen deneklerden daha fazla 

saldırgan davrandıklarını göstermiĢtir. AraĢtırmanın dikkat çekici sonucu, saldırgan 
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içerikli oyun oynamanın saldırganlığı artırması ve diğeri ise cinsiyet faktörünün 

etkili olmamasıdır. 

Bayraktar (2001)'in "Ġnternet Kullanımının Öğrenci GeliĢimindeki Rolü" 

isimli çalıĢmasında, internette oynanan oyun türlerinin çoğunlukla Ģiddet içerikli 

olduğu ve bu oyunların hem anti-sosyal saldırganlığı hem de kendine dönük 

saldırganlığı artırdığı bulunmuĢtur. Örneklemde, internet kullandığını belirten 

ergenlerin %51,3‟ü Ġnternet‟te oyun oynadıklarını belirtmektedirler. Literatürdeki 

çalıĢmalara göre bu oran düĢük bir orandır. Örneklemde ergenlerin çoğunluğu 

Ġnternet‟i evlerinde kullandıklarını belirtmektedirler. Evlere sağlanan internet 

hizmeti, çoğunlukla internet üzerinden oyun oynamak için elveriĢli olmayabilmekte 

ve bu yüzden ergenler oyun oynamak için internet kafelere gitmektedirler. 

Örneklemde internet kafelere gidenlerin sayısı da düĢük olduğundan internet 

üzerinden oyun oynama oranının düĢüklüğü açıklanabilir olmaktadır. Ġnternet'te oyun 

oynadıklarını belirten ergenlerin %55,7‟si sıklıkla öldürmeli oyunları, %54,5‟i 

macera oyunlarını, %48'i yarıĢlı oyunları, %42,3‟ü bombaların kullanıldığı oyunları, 

%41,5‟i dövüĢlü oyunları, %36,9‟u spor oyunlarını ve %31'i bulmacalı oyunları 

tercih ettiklerini belirtmektedirler. 

Akgündüz, Oral ve Avanoğlu (2006) yaptıkları, "Bilgisayar Oyunları ve 

Ġnternet Sitelerinde Sanal ġiddet Ögelerinin Değerlendirilmesi" isimli 

araĢtırmalarının bulgularına göre internet kafe kullanıcılarının en fazla savaĢ türü 

(%27,2) oyunları ve bu oyunları da en fazla zevk almak için (%42,0) tercih ettikleri 

saptanmıĢtır. Ġnternet kafe kullanıcılarının bilgisayar oyunları ve internet sitelerinin 

içerdiği sanal Ģiddet ögelerine iliĢkin algılarının orta düzeyde olduğu görülmüĢtür.  

Ulusoy (2008), ergenlerin biliĢim teknolojilerini kullanımı ile saldırganlıkları 

üzerinde çalıĢmıĢtır. 2007–2008 eğitim ve öğretim yılı Adana ili Seyhan ilçesi 

sınırları içerisinde bulunan orta öğretim kurumları 9–10–11. sınıftan olmak üzere 249 

erkek ve 270 kız, toplam 526 öğrenciye “Saldırganlık Ölçeği” ve “Bireyi Tanıma 

Formu” uygulanılmıĢtır. AraĢtırmaya göre bilgisayar ve Ġnternet kullanan ergenlerin 

saldırganlık ortalamalarının kullanmayan ergenlere göre daha yüksek olduğu, savaĢ 

ve strateji oyunlarını tercih eden ergenlerin de saldırganlık puanlarının daha yüksek 

olduğu görülmüĢtür.  
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Kars (2010) tarafından yapılan araĢtırma ile Ģiddet içerikli bilgisayar 

oyunlarının çocukların saldırganlık eğilimlerine etkisi belirlenmeye çalıĢılmıĢtır. 

AraĢtırma; yaĢları 9-11 arasında değiĢen,93'ü kız,91'i erkek olmak üzere 184 

ilköğretim 4. ve 5. sınıf ergenleri ile yürütülmüĢtür. AraĢtırma sonunda erkek 

çocukların kız çocuklardan daha fazla bilgisayar oyunu oynadıkları ve erkek 

çocukların daha fazla Ģiddet içerikli bilgisayar oyunu oynadıkları belirlenmiĢtir. 

AraĢtırmada elde edilen bir diğer bulgu ise Ģiddet içerikli bilgisayar oyunu oynayan 

çocukların antisosyal saldırganlık puanlarının, bu tür oyunları oynamayan 

çocuklardan daha yüksek olduğudur.  

Evcin (2010), çalıĢmasında bilgisayar oyunlarının çocukların saldırganlık 

eğilimine etkilerini belirlemeye çalıĢmıĢtır. Tunceli ili yatılı ilköğretim bölge 

okullarının 6. 7. ve 8. sınıflarına devam eden, 11-16 yaĢlarındaki 75 kız 75 erkek 

öğrenciye “KiĢisel Bilgi Formu”, “Aile Bilgi Formu” ve “Agresyon Ölçeği” 

uygulanmıĢtır. AraĢtırma sonucunda; Ģiddet içerikli bilgisayar oyunu oynamanın 

ilköğretim ikinci kademe ergenlerinin, “fiziksel saldırganlık”, ”sözel saldırganlık”, 

”öfke”, “dolaylı saldırganlık” ve “total saldırganlık” puanlarında artıĢa neden olduğu 

ve Ģiddet içerikli bilgisayar oyununu daha uzun süre oynayan (günde 2 saat) 

ergenlerin, aynı oyunu kısa süre ile (günde 15 dakika) oynayanlara göre daha fazla 

saldırganlık eğilimi sergiledikleri, 2 saat süre ile Ģiddet içerikli bilgisayar oyunu 

oynayan kızların fiziksel saldırganlık eğilimlerinin, erkeklerden anlamlı düzeyde 

yüksek olduğu tespit edilmiĢtir.  

Kıran (2011), çalıĢmasında Samsun ilinde Ģiddet içeren bilgisayar 

oyunlarının ortaöğretim gençlerine etkilerini, aile yapısı (aile içi iliĢkiler, ailelerin 

gelir düzeyi), okul türleri, kitap okuma alıĢkanlıkları, sorun çözme biçimleri, internet 

kafelere gitme sıklıkları ve nedenleri, oyun mekânları, oyun süreleri, geleceğe dönük 

beklentileri ve okul baĢarı değiĢkenleri doğrultusunda açıklamıĢtır. 9, 10 ve 11. 

sınıfta okuyan 532 öğrenciye uygulanan anket sonucu, gençlerin çoğunluğunun 

Ģiddet içerikli bilgisayar oyunu oynadıkları, bu ergenlerin okuma alıĢkanlıklarının 

daha düĢük olduğu, internet kafelere daha çok gittikleri, bilgisayar baĢında daha çok 

zaman geçirdikleri, geleceğe dönük beklentilerinin daha düĢük olduğu ve daha çok 

meslek liseleri ergenlerinin bu tür oyunlara yöneldikleri tespit edilmiĢtir.  

ErĢan, Süer ve Alcı (2012) tarafından yapılan “ilköğretim ikinci kademe 

ergenlerinin saldırganlık düzeylerinin, bilgisayar oyunu oynayıp oynamamalarına 
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göre incelenmesi” konulu araĢtırmanın amacı, Ģiddet içerikli bilgisayar oyunu 

oynayan ve oynamayan ilköğretim ikinci kademe ergenlerinin saldırganlık 

düzeylerini belirlemektir. AraĢtırmanın çalıĢma grubunu, ilköğretim okullarının 6. 7. 

ve 8. sınıflarında eğitim gören 13-15 yaĢındaki 150‟si kız, 177‟si erkek olmak üzere 

toplam 327 ilköğretim öğrenci oluĢturmaktadır. AraĢtırma sonunda, en fazla oynanan 

bilgisayar oyununun erkeklerde Ģiddet içerikli oyunların; kızlarda ise giysi giydirme 

ve tarla ekme oyunları olduğu görülmüĢtür. Erkeklerin saldırganlık düzeyi ile 

kızların saldırganlık düzeyleri arasında anlamlı bir fark bulunmuĢtur. Bilgisayar 

oyunu oynayan ergenler ve oynamayan ergenlerin saldırganlık düzeyleri arasında 

anlamlı bir fark çıkmıĢtır. Bilgisayar oyunu oynama yerlerine göre anlamlı bir fark 

bulunmazken bilgisayar oynama sürelerine göre saldırganlık düzeyleri arasında 

anlamlı bir fark çıkmıĢtır. Ayrıca, Ģiddet içerikli oyun oynayan ve Ģiddet içerikli 

oyun oynamayanlar arasında da Ģiddet içerikli oyunları oynayanlar lehine 

saldırganlık düzeyleri arasında anlamlı bir fark çıkmıĢtır.  

Yükselgün (2008)  tarafından yapılan çalıĢmada ise farklı sonuçlara 

ulaĢılmıĢtır. Yükselgün çalıĢmasında ilköğretim dördüncü ve beĢinci sınıf 

ergenlerinin internet kullanım durumlarına göre saldırganlık ve sosyal beceri 

düzeyleri arasındaki farkı belirlemeyi amaçlamıĢtır. ÇalıĢma, Ġstanbul ili Zeytinburnu 

ve ġiĢli ilçesindeki iki ilköğretim Okulunda,4. ve 5. sınıfta öğrenim gören 204‟ü kız, 

207‟si erkek toplam 411 öğrenci üzerinde gerçekleĢtirilmiĢtir. AraĢtırmada Ġnternet 

kullanımının genel olarak çocukların saldırgan davranıĢlar göstermesi üzerinde bir 

etkisi olmadığı ancak Ġnterneti denetimsiz ortamlarda kullanan ve sürekli oyun 

sitelerini tercih eden çocukların diğer çocuklara oranla daha saldırgan oldukları tespit 

edilmiĢtir. Ġnternet kullanım düzeyi geliĢmiĢ çocukların, sosyal beceri düzeylerinin 

de geliĢtiği ancak çocukların çoğunun boĢ zamanlarını internet baĢında 

geçirmelerinin sosyal beceri düzeylerini olumsuz etkilediği görülmüĢtür.  

Peker, Ġskender ve Ada (2010) ve Horzum (2011)‟un  araĢtırmalarının 

konusu ise oyun bağımlılığı üzerinedir. Peker, Ġskender ve Ada (2010) liselerdeki 

ergenlerin oynadıkları çevrim içi oyunların çeĢitli değiĢkenler açısından farklılaĢıp 

farklılaĢmadığını belirlemek üzerinde çalıĢmıĢlardır. AraĢtırma 2008–2009 eğitim-

öğretim yılında Sakarya il merkezinde yer alan okullarda gerçekleĢtirilmiĢtir. 

AraĢtırmanın örneklemini, 292 öğrenci oluĢturmaktadır. AraĢtırmanın verileri; Ayas, 

Balta ve Horzum (2008)'un geliĢtirdiği “Ergenler Ġçin Bilgisayar Bağımlılığı” ölçeği 
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kullanılarak elde edilmiĢtir. AraĢtırma verileri incelendiğinde araĢtırmaya katılan 

ergenlerinin %7,9‟unda çevrim içi oyun bağımlılığı görüldüğü, savaĢ ve strateji 

oyunlarını oynamanın bağımlılık yaptığı, cinsiyetle çevrim içi oyun bağımlılığı 

arasında bir fark olmadığı, erkek ve kız ergenlerin oynadıkları çevrim içi oyun 

türlerinin farklılaĢtığı ve oyun oynarken ergenlerin kimliklerini 

gizlemedikleri görülmüĢtür. 

Horzum (2011), ilköğretimde okuyan ergenlerin bilgisayar oyunu bağımlılığı 

düzeyleri ile çeĢitli değiĢkenler arasındaki iliĢki üzerinde çalıĢmıĢtır. AraĢtırmadan 

elde edilen verilere göre; erkek ergenlerin kız ergenlere, sosyo-ekonomik düzeyi üst 

seviye olan ergenlerin orta ve alt sınıf sosyo-ekonomik düzeydeki ergenlere,4.sınıf 

ergenlerinin 3 ve 5. sınıf ergenlere göre oyun bağımlılığının yüksek olduğu 

bulgusuna varılmıĢtır.  

Kurfallı (2005) ve Sağlam (2011) tarafından yapılan çalıĢmalar ise 

sosyalleĢme üzerine sonuçları dikkat çekicidir. Kurfallı (2005) "Bilgisayar 

Oyunlarının Eğitim Aktivitelerine Etkisi" isimli çalıĢmasında,  ergenlerin ne sıklıkla, 

ne kadar süre, nerede ve ne tür bilgisayar oyunu oynadıklarını, daha çok hangi 

durumlarda bilgisayar oyunu oynadıklarını, bu uğraĢının diğer sosyal aktivitelerini 

engelleyip engellemediğini, derslerinde bilgisayar oyunlarından faydalanıp 

faydalanmadıklarını ve bilgisayar oyunlarının sosyal iletiĢimlerine ve eğitimlerine 

katkıları olup olmadığını ortaya koymaya çalıĢmıĢtır. AraĢtırma sonucunda, 

bilgisayar oyunlarının ergenlerin eğitimlerindeki baĢarı düzeylerini, yaratıcılıklarını 

geliĢtirdiği, bilgi alıĢ veriĢine olanak sağladığı ve iletiĢim kurmada faydalı olduğu 

için olumlu bir etkisi olduğu gözlenmiĢtir. Öte yandan, bilgisayar oyunlarının 

sosyalleĢmeyi engellediğini gösteren kesin bir kanıt bulunamamıĢtır. Sanılanın 

aksine, çok fazla bilgisayar oyunu oynayan ergenlerin diğer sosyal aktivitelerine de 

devam ettiği görülmüĢtür. 

Sağlam (2011), öğrencilik çağındaki ergenlerin bilgisayar oyunlarını oynama 

sıklık ve alıĢkanlıklarının sosyalleĢme süreçleri ile Ģiddet eğilimleri üzerindeki 

etkileri üzerine çalıĢmıĢtır. Ġstanbul ili Ümraniye ilçesinde özel bir dershanede eğitim 

alan 6,7 ve 8. sınıf ergenlerinden oluĢan örneklem grubuna, 1. ve 2. bölümde Ģiddet, 

sosyalleĢme ve oyun kavramları hakkında teorik bilgi verilmiĢ,3. bölümde ise anket 

uygulanmıĢtır. ÇalıĢmadan elde edilen verilere göre, ergenlerin bilgisayar oyunlarını 

çok fazla oynadıkları ve bunun sosyalleĢme süreçlerini olumsuz etkilemediği, 
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bilgisayar oyunları ile fazla vakit geçirmelerinin aileleri ve arkadaĢlarıyla vakit 

geçirmelerini engellemediği, erkek ergenlerin, kız ergenlere göre bilgisayar 

oyunlarında daha fazla zaman geçirdiği görülmüĢtür. Ayrıca, ergenlerin %20‟lik 

bölümü; bilgisayar oyunlarının Ģiddeti özellikle tercih ettiklerini, bilgisayar oynama 

oynanma süresi arttıkça bilgisayar oyunlarındaki Ģiddetin kanıksandığını, bilgisayar 

oyunlarına Ģiddeti tercih edenlerin, etmeyenlere göre; Ģiddet içeren oyunları 

oynayanların da oynamayanlara göre Ģiddete daha meyilli olduğu, erkek ergenlerin 

kız ergenlere göre Ģiddete karĢı daha meyilli olduğu saptanmıĢtır.  

Alantar (1996) "Video Oyunu Oynayan ve Oynamayan Ergenlerin Bazı 

KiĢilik Özellikleri Serbest Zaman Değerlendirme Etkinliklerinin KarĢılaĢtırılması" 

isimli çalıĢmasında, elektronik oyun oynama ile ergenlerin kiĢilik özellikleri ve 

serbest zaman etkinlikleri arasındaki iliĢkiye bakmıĢtır. AraĢtırma sonucuna göre, 

elektronik oyun oynama yaĢ ve cinsiyete göre farklılık göstermektedir. Genel olarak 

erkek ergenler kız ergenlere oranla daha fazla elektronik oyun oynamakta, atari 

salonlarını erkek ergenler kız ergenlere göre daha fazla tercih etmektedir. Elektronik 

oyun oynama ile sinemaya gitme ve izlenen program türleri arasında iliĢki vardır. 

Elektronik oyun oynayan ve oynamayanların kiĢilik özellikleri birbirinden farklıdır. 

Sosyal ve aile iliĢkileri elektronik oyun oynama ile önemli bir iliĢki göstermemiĢtir. 

Esgin (2000)‟in "Yeni Bir Bağımlılık Türü: Ġnternet Kafeler" isimli 

çalıĢmasına göre, internet kafelere gidenlerin %89,5‟i erkek, %10,5‟i kızdır. Ġnternet 

kafelere gidenlerin yaĢ dağılımına bakıldığında en büyük dilimi 16-20 yaĢ arası grup 

oluĢturmaktadır (%45,5). Bu dilimi, %39 ile 21-25 yaĢ arası grup, %4,5 ile 16 yaĢ 

altı grup oluĢturmaktadır. Ancak araĢtırmacı 16 yaĢ altı grubunun gözlemlenenden 

daha fazla olduğunu belirtmektedir. AraĢtırmaya katılanların %48'i internet kafeye 

her gün geldiklerini belirtmiĢlerdir. %43.5'lik grup birkaç günde bir, %16'lık bir grup 

ise ayda bir veya çok ender internet kafeye gelmektedir. Sık gidenlerden %62'si 

kafede günde 1-3 saat geçirirken  %22'si günde 4-5 saat, %16'sı günde 5 saatten fazla 

internet kafede kalmaktadır. Oynanan bilgisayar oyunlarının %54,5‟i Ģiddet içerikli 

oyunlarken  %22'sini zekâ oyunları, %19'unu da sporla ilgili oyunlar 

oluĢturmaktadır. 

Ġnal, Çağıltay ve Sancar (2005), "Elektronik Oyunlardaki DönüĢümlü 

Oynama Özelliğinin Öğrenci Motivasyonuna Etkisi: The Ġncredible Machine Örneği" 

adlı çalıĢmalarında,  problem çözme esasına dayalı olarak tasarlanmıĢ “The 
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Ġncredible Machine” adlı oyununun sahip olduğu tek kullanıcılı ve çok kullanıcılı 

oynama özelliklerinin ergenlerin motivasyonu üzerine etkisini incelemiĢlerdir. 

AraĢtırmaya 713 yaĢ arası toplam 56 öğrenci katılmıĢtır. Ergenler yaĢlarına göre iki 

gruba ayrılmıĢtır. Birinci grup yaĢları 7-9 arasında olan 26 öğrenciden, ikinci grup 

ise yaĢları 10-13 yaĢ arası olan 30 öğrenciden oluĢmuĢtur. Uygulama süresi iki hafta 

olan araĢtırmanın ilk haftasında ergenler; oyunun tek kullanıcılı bölümünü tek 

baĢlarına, ikinci haftasında ise oyunun çok kullanıcılı bölümünü iki kiĢi olarak 

oynamıĢlardır. Uygulama süresince yapılan gözlemler ve uygulama sonunda 

ergenlerle yüz yüze yapılan yarı yapılandırılmıĢ görüĢmeler sonucu, literatürün 

tersine ergenlerin tek kullanıcılı kısmı dönüĢümlü çok kullanıcılı kısma göre daha 

çok beğendikleri ve daha baĢarılı oldukları görülmüĢtür. Ayrıca ergenler oyundaki 

dönüĢümlü çok kullanıcılık özelliklerinin yetersizliklerinden yakınmıĢlar ve 

dönüĢümlü çok kullanıcılı oynamanın tek kullanıcılı oynamaktan çok daha zor 

olduğunu belirtmiĢlerdir. Bunun yanında çalıĢmada cinsiyet ve yaĢ farkının da 

oyunların dönüĢümlü çok kullanıcılık ve tek kullanıcılık özelliğinin öğrenci 

motivasyonunda etkili olan etkenler olduğu görülmüĢtür. Buna göre, erkeklerin tek 

kullanıcılı kısımda kızlara göre daha baĢarılı ve oyuna devam etme konusunda daha 

ısrarlı oldukları gözlemlenmiĢtir. YaĢın ise oyun seviyelerinde ve oyunu devam 

ettirme isteğinde etkili olduğu gözlemlenmiĢtir. Küçük yaĢtaki ergenlerin oyunu 

büyük yaĢtaki ergenlere göre daha az oynadıkları ve baĢtaki seviyelerde bıraktıkları 

görülmüĢtür. Buradan küçük yaĢtaki ergenlere oyunun kullanımı ile ilgili daha fazla 

açıklama yapılması ve oyunun kullanımı sırasında daha fazla rehberlik edilmesi 

gerektiği sonuçları çıkarılmıĢtır. 

Durdu, Hotamaroğlu ve Çağıltay (2005)'ın yaptıkları, "Türkiye'deki 

Üniversite Ergenlerinin Bilgisayar Oyunu Oynama AlıĢkanlıkları ile Oyun 

Tercihleri" isimli çalıĢmada; bilgisayar kullanma, bilgisayar oyunu oynama ve oyun 

tercihleri gibi konuları incelemiĢlerdir. Orta Doğu Teknik Üniversitesinden 225 

öğrenci ile Gazi Üniversitesinden 271 öğrenci çalıĢmada öğrenci olarak yer almıĢtır. 

ÇalıĢmanın sonuçlarına göre ergenlerin ortalama oyun oynama sürelerinin 

literatürdekine benzerlik gösterdiği bulunmuĢtur. En çok tercih edilen oyun türleri; 

strateji, yarıĢ ve aksiyon/serüven olarak ortaya çıkmaktadır. En çok tercih edilen 

oyun temaları ise serüven ve keĢif olarak belirlenmiĢtir. Oyun oynama nedeni olarak 

da stres atma, rekabet, çeĢitlilik ve oyunlardaki düĢsel ortamı göstermiĢlerdir. 
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Ġlköğretim düzeyindeki ergenlerin oyunlara ve oyun oynamaya karĢı olan 

tutumlarını tespit etmek amacıyla Ġnal ve Çağıltay (2005) tarafından yapılan 

çalıĢmada ergenlerin bilgisayar oyunu oynama alıĢkanlıklarının, bu alıĢkanlıkları 

etkileyen faktörlerin ve oyun tercihlerinin belirlenmesi gibi konular ele alınmıĢtır. 

ÇalıĢma; Karabük il merkezinde yüksek ekonomik ve sosyal çevrede bulunan bir 

ilköğretim okulunun ergenleri (274) ile Ġzmir ilinin çevre ilçelerinden olan 

ÖdemiĢ'ten düĢük ekonomik ve sosyal çevrede bulunan bir ilköğretim okulunun 

ergenlerinin (281) katılımıyla yapılmıĢ, nicel veri analizine dayalı betimsel bir 

çalıĢmadır. Veriler ergenlerin kendilerine yöneltilen ankete verdikleri cevaplar 

neticesince toplanmıĢtır. Toplanan veriler hem öğrencilerin kendi aralarında sınıf ve 

cinsiyet düzeyinde karĢılaĢtırılırken hem de okul düzeyinde karĢılaĢtırmalı olarak 

incelenmiĢtir. Sonuçlar, ergenlerin bilgisayara sahip olma durumlarının, yaĢanılan 

coğrafyanın sosyo-ekonomik yapısından etkilendiğini göstermektedir. Sosyo-

ekonomik durumları yüksek olan ergenlerin bilgisayar kullanma ve bilgisayar oyunu 

oynama durumlarının kendilerinden daha alt sosyoekonomik seviyedeki ergenlere 

göre belirgin biçimde fazla olduğu görülmüĢtür. Ergenlerin oyun tercihleri ve sınıf 

seviyeleri arasındaki iliĢki incelendiğinde iki okuldaki ergenlerin de oyun tercihleri 

seçimlerinde bir paralellik görülmüĢtür. Buna göre; dövüĢ, atari, spor, strateji, 

simülasyon ve atıĢ gibi oyunlar ergenler tarafından en fazla tercih edilen oyunlardır. 

Cinsiyetin ergenlerdeki oyun oynama ve oyun tercihlerine etkisine bakıldığında her 

iki okulda da kız ergenlerin dövüĢ ve spor gibi oyunlardan uzak durdukları, buna 

karĢın atari, bulmaca ve hareket/serüven gibi oyunları da sıklıkla tercih ettikleri 

görülmüĢtür. Diğer taraftan erkek ergenler dövüĢ, spor ve hareket/serüven gibi 

oyunları tercih etmiĢlerdir. Sonuç olarak ergenlerin bilgisayar oyunu oynama 

alıĢkanlıkları ve tercihlerine etki eden etkenlerin; ergenlerin gelir düzeyi, kendi 

bilgisayarına sahip olma, yaĢanılan çevrenin sosyo-ekonomik durumu ve cinsiyet 

gibi faktörler olduğu bulunmuĢtur. 

Tüzün ve Özdinç‟in (2010), öğretmen adaylarının bilgisayar oyunu oynama 

alıĢkanlıklarını ve tercihlerini belirlemek amacı ile yaptığı araĢtırmaya Hacettepe 

Üniversitesi Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi Bölümünden 46 öğrenci 

katılmıĢtır. Veri toplamak amacı ile Durdu, Hotomaroğlu ve Çağıltay (2004) 

tarafından geliĢtirilen anket kullanılmıĢtır. Sonuçlara göre ergenlerin yaklaĢık üçte 

ikisi bilgisayar oyunu oynamakta olup kitlenin tamamına yakını bu oyunları evde 
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oynamaktadır. Oyun oynayanların tamamına yakını erkek, oyun oynamayanların ise 

beĢte dördü kızdır. Eğlenmek, stres atmak ve zekâ geliĢtirmek oyun oynama 

nedenlerinin baĢında gelmektedir. Oyun oynayanların en çok oynadığı 3 oyunun 

%27‟si futbol, %21‟i strateji-rol oynama, %18‟i araba yarıĢı, %14‟ü savaĢ-FPS, %8‟i 

Masa üstü ve kalan %11‟i de flash, MMORPG, simülasyon ve korku kategorisine 

girmektedir. Öğretmen adaylarının %72‟si; bilgisayar oyunlarını zararsız bulduğunu, 

%90‟ı ise bilgisayar oyunlarının eğitim amaçlı kullanılabileceğini belirtmiĢtir  

Pala ve Erdem (2011), üniversite ergenlerinin dijital oyun tercihleri ve dijital 

oyunları tercih nedenleri ile cinsiyet, sınıf düzeyi ve öğrenme stilleri arasındaki 

iliĢkileri belirlemek üzere çalıĢma gerçekleĢtirmiĢlerdir. ÇalıĢma grubunu bilgisayar 

ve öğretim teknolojileri eğitimi bölümü ergenleri oluĢturmaktadır. ÇalıĢmada oyun 

tercihleri ve tercih nedenleri biri açık uçlu 16 maddeden oluĢan bir anketle, öğrenme 

stilleri ise Kolb Öğrenme Stilleri Ölçeği kullanılarak belirlenmiĢtir. ÇalıĢma 

sonucunda cinsiyetle oyun tercihi arasında anlamlı iliĢki bulunmuĢtur. Erkekler 

gerçek ve tüm zamanlı oyunları yakın oranlarda tercih ederken  kızlar gerçek zamanlı 

oyunları tüm zamanlı oyunlara tercih etmiĢlerdir. Sınıf düzeyi ve öğrenme stili 

arasında ise anlamlı bir iliĢki bulunmamıĢtır. Ayrıca, ergenlerin oyun tercihi ve oyun 

tercih nedenleri arasındaki dağılım incelendiğinde ergenlerin bilinçli seçimler yaptığı 

sonucuna varılmıĢtır. Oyun tercih nedenlerinin sınıf düzeyine göre dağılımı 

incelendiğinde ise tüm sınıflarda en fazla belirtilen tercih nedenlerinden birinin 

“heyecan” olduğu görülmüĢtür. ÇalıĢmada sınıf düzeyi ile oyun tercihleri arasında 

anlamlı bir iliĢki bulunmazken  oyun tercihi nedenlerinin öğrenme stiline göre farklı 

dağılımlar gösterdiği saptanmıĢtır. AyrıĢtıranlarda heyecan, strateji ve spor-rekabet 

nedenleri öne çıkarken, özümseyenlerde heyecan seçeneğinin yanında görsel, güncel, 

gerçek yaĢama yakınlık seçeneği en fazla belirtilen tercih nedeni olmuĢtur. Bu 

seçimler, ayrıĢtıran öğrenme stiline sahip ergenlerin sistematik planlama, problem 

çözme, mantıksal analiz yapma vb. özellikleri benzerlik gösterirken; kuramlara değer 

veren, özümseyen ergenler için aynı çıkarımları yapmak mümkün görünmemektedir. 

DeğiĢtirenlerde, tek kiĢilik kiĢiselleĢtirme ve heyecan seçenekleri en fazla belirtilen 

seçeneklerdir. Dolayısıyla, bu öğrenme stiline sahip bireylerin içe dönük olma ve 

deneyimlerini kendileriyle bütünleĢtirme özellikleri tek kiĢilik kiĢiselleĢtirme 

seçeneğinin neden en fazla tercih edilen seçenek olduğuna dair bazı ipuçları 

vermektedir. YerleĢtirenler de ise eğlence ve görsel, güncel, gerçek yaĢama yakınlık 



 

62 

seçeneğinin öne çıktığı görülmektedir. YerleĢtiren öğrenme stiline sahip ergenlerin, 

yeni deneyimlere açık olması eğlence için oyun oynama seçimini desteklemektedir. 

2.6.  Yurt DıĢında Yapılan AraĢtırmalar 

AraĢtırmanın alan yazın kapsamında çevrim içi oyunlar ile ilgili yurt dıĢında 

yapılan bazı araĢtırmalar incelenerek sonuçları kısaca verilmiĢtir.  

Anderson ve Dill (2000) çalıĢmalarında, oynanan üç boyutlu bilgisayar 

oyunlarının, saldırgan davranıĢla ve suçlulukla iliĢkili olduğunu bulmuĢlardır. Bu 

iliĢkinin, özellikle kiĢilik özelliği açısından saldırgan olan erkeklerde daha güçlü 

olduğu belirtilmektedir. Ayrıca; bilgisayar oyunlarına ayrılan zamanla akademik 

baĢarı arasında olumsuz bir iliĢki bulunmuĢtur. Aynı araĢtırmacılar tarafından 

yapılan bir laboratuvar araĢtırmasına 104 kadın ve 106 erkek katılmıĢtır. Bu 

araĢtırmada deneklere önce Ģiddet içerikli bir oyun  sonra da Ģiddet içerikli olmayan 

bir oyun oynatılmıĢtır. Bu oyunların özelliği, oyunun iki ya da daha fazla kiĢiyle 

oynanabilmesidir. AraĢtırmada, Ģiddet içerikli oyunların, saldırgan düĢünceler ve 

davranıĢlarda artıĢla iliĢkili olduğu bulunmuĢtur. 

Scott (1997), çalıĢmasında; saldırganlığı konu almıĢ ve popüler bilgisayar 

oyunlarının saldırganlığı artırıp artırmadığı yönündeki  medya tarafından körüklenen 

tartıĢmadaki karĢıtlıkların, deneysel araĢtırmalardaki tutarsızlıklarla daha da arttığı 

saptamasından yola çıkmıĢtır. Ġskoçya'daki üniversite ergenleri ile yapılan bu deney, 

bu tutarsızlıkların bazılarını araĢtırmak için tasarlanmıĢtır. AraĢtırmanın amacı; 

homojen bir grup olan üniversite ergenleri arasında, farklı kiĢilik biçimlerine sahip 

bireyler üzerinde, saldırgan bilgisayar oyunlarının ne ölçüde ve hangi tür saldırganlık 

Ģeklinde etkisi olduğunu bulmaktır. Ayrıca cinsiyet bazında farklılaĢmalara 

bakılmıĢtır. AraĢtırmanın sonucunda, değiĢik düzeylerde Ģiddet içeren üç oyun 

arasında saldırgan etki değiĢimi açısından tek bir çizgisel örüntü olmadığı 

saptanmıĢtır. Elektronik oyunların saldırganlık duygusu üzerindeki etkilerini 

ölçerken  bireysel farklılıkların önemine dikkat çekmek gerektiğine iĢaret edilmiĢtir. 

Grüsser SM, Thalemann R, Griffiths MD. (2007),7069 kiĢi ile çevrim içi iki 

anket yolu ile çalıĢmıĢlardır. Sonuçta saldırgan davranıĢların genel olarak aĢırı oyun 

oynama ile iliĢkili olduğu varsayımı için zayıf kanıtlar olmasına rağmen ergenlerin 

%11,9‟u (840 oyuncu) oyun oynama davranıĢları ile ilgili olarak bağımlılığın tanısal 
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kriterlerini gösterdiği bulunmuĢtur. ÇalıĢmanın sonuçları, parasal ödülü olmayan 

oyunları oynamanın da bağımlılık kriterlerini karĢıladığı varsayımına katılmaktadır. 

Olson, C., Kutner, L., Warner, D., Almerigi, J., Baer, L., Nicholi, A., vd. 

(2007). tarafından 1254 orta öğretim öğrencisi (7ve 8. sınıf) üzerinde yapılan 

çalıĢmada Ģiddet içerikli oyunlar ve cinsiyete göre zaman kullanımı incelenmiĢtir. 

Erkeklerin kızlara göre daha fazla risk taĢıdıkları, video oyun (Ģiddet içerikli oyunlar 

dahil) oynamanın çeĢitli güdüleri ile davranıĢların ruh hali, çevre, kiĢilik ve geliĢim 

aĢaması gibi faktörlere bağlı olarak değiĢebildiği bulunmuĢtur. 

 Kuss DJ, Louws J, Wiers RW. (2012) tarafından yapılan çalıĢmada çevrim 

içi bir anket kullanılarak 175 mevcut DÇĠ oyun oyuncusu ve  oyuncu olmayan 90 

öğrencinin oyun oynama davranıĢları, oyun oynamanın sonuçları gibi sorunları ve 

oyun oynama güdüleri ile ilgili olarak değerlendirilmiĢtir. ÇalıĢmanın sonucunda 

MMORPG oyuncularının, oyun oynamayanlara göre oyun oynamayla iliĢkili 

sorunları yaĢamaya belirgin ölçüde daha yatkın olduğu, gerçeklerden kaçma ve 

mekanik oyun oynama güdülerinin belirgin ölçüde aĢırı oyun oynamayı öngördüğünü 

ve bu güdülerin oyuna zaman yatırımından daha güçlü yordayıcılar olduğu 

bulunmuĢtur.  

 Haagsma MC, Pieterse ME, Peters O. (2012) Hollandalı ergenler ve 

yetiĢkinler arasında problemli oyun oynamanın yaygınlığını değerlendirmek üzere 

çalıĢmıĢlardır. ÇalıĢmaya yaĢları 14-81 arasında olan 902 kiĢi katılmıĢtır. 

AraĢtırmanın sonunda oyun oynamanın Hollanda popülasyonunda genel olarak 

yaygın ve popüler bir faaliyet olduğu, Tarayıcı (internet üzerinden oynanan küçük 

oyunlar) ve çevrimdıĢı rastgele oyunlar (ör, çevrim dıĢı kart oyunları) en popüler 

oyun türleri olarak bulunmuĢtur. Çevrim içi oyunlar (topluluk halinde çoklu 

oyunculu çevrim içi rol oynama oyunları - massively multiplayer online role-playing 

games) deneklerin oldukça küçük bir kısmı tarafından oynanmasına karĢın bu çevrim 

içi oyunlarda, tarayıcı oyunların, çevrim dıĢı rastgele oyunlara ve çevrimdıĢı 

oyunlara (ör., çevrimdıĢı yarıĢ oyunları) nazaran önemli ölçüde daha fazla zaman 

harcandığı görülmüĢtür. Toplam örneklemede problemli oyun oynamanın yaygınlığı 

yüzde 1,3‟tür. Öğrencilik çağındakiler ve genç yetiĢkinler arasındaki vakalarda 

problemli oyun oynama yüzde 3,3 oranında gerçekleĢmektedir. Özellikle erkek 

ergenler problemli oyun oynama için daha eğilimli görünmektedir.  

http://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed?term=Wiers%20RW%5BAuthor%5D&cauthor=true&cauthor_uid=22974351
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 Van Rooij AJ, Schoenmakers TM, Vermulst AA, Van den Eijnden RJ, Van 

de Mheen D. (2011) tarafından Hollanda‟da yapılan çalıĢmada 13-16 yaĢlarındaki 

ergenler seçilmiĢtir. ÇalıĢmada Hollanda‟da 13-16 yaĢ arası çocukların tamamının 

yaklaĢık %1,5‟ini temsil eden bir örneklem üzerinde uygulama yapılmıĢ ve çevrim 

içi oyuncuların %3'ü, bağımlılık benzeri sorunlar bildirmesine rağmen azalmıĢ 

psikososyal sağlık ile iliĢkilerin daha az belirgin olduğu görülmüĢtür.  

Porter G, Starcevic V, Berle D, Fenech P. (2010) tarafından 1945 öğrenciye 

Problemli video oyun anketi uygulanmıĢtır. Problemli video oyun kullanıcılarının; 

belirli çevrim içi rol-oynama oyunları oynamaya daha meyilli oldukları, insanlarla 

çevrim içi buluĢmayı daha kolay buldukları, gerçek hayatta daha az arkadaĢa sahip 

oldukları ve daha sıklıkla aĢırı kafein tüketimi bildirdikleri görülmüĢtür. Ergenlerin 

% 8'i planlanandan fazla ve daha sıklıkla oynadıkları ve çoğunlukla, istememelerine 

rağmen oynadıkları ve yapmamaları gerektiğine inanmayı reddetmekte oldukları 

bulunmuĢtur.  

Schmit S, Chauchard E, Chabrol H, Sejourne N. (2011) tarafından yapılan 

araĢtırmanın sonucuna göre bağımlı grup ile bağımlı olmayan grup birbirinden farklı 

özellikler göstermektedir. Sonuçlar iki popülasyon arasında özellikle sosyal 

özellikler, depresif semptomlar, öz saygı ve baĢa çıkma stratejileri ile iliĢkili belirgin 

farklılıklar olduğunu göstermektedir. Popülasyonun tamamında,66 denek (42%) 

çevrim içi oyun bağımlısı olarak nitelendirilmiĢ ve 92 denek (58%) bağımlı olarak 

nitelendirilmemiĢtir. Bağımlı popülasyonda; oyun oynamaya harcanan haftalık saat 

sayısı, sanal hayatta sosyal aidiyet puanı, duygusal baĢ etme, yalnızlık veya sosyal 

izolasyon puanı; bağımlı olmayanlardan elde edilen puanlardan daha önemli 

görünmektedir. Dahası;  ortalama yaĢ, gerçek hayatta sosyal aidiyet puanları, öz 

saygı ve kiĢilerarası iliĢkilerin kalitesinin alt boyutu, “aile” ve “arkadaĢlar” ölçümü; 

bağımlı olmayanlardan elde edilen ölçümlerden daha düĢüktür. Ayrıca, haftalık oyun 

oynama süresi, sosyal aidiyet hissi, öz saygı, aile iliĢkileri kalitesi ve yalnızlık, 

çevrim içi video oyunlarına bağımlılığın belirleyici faktörleridir.  

Wei HT, Chen MH, Huang PC, Bai YM. (2012) araĢtırmasına göre daha 

uzun haftalık oyun oynama süresine sahip çevrim içi oyuncular, çevrim içi oyun 

oynamada daha uzun geçmiĢe sahip olmaya ve daha Ģiddetli depresif, sosyal fobik ve 

Ġnternete bağımlılık semptomlarına eğilimdirler. Bayan çevrim içi oyuncular daha az 

haftalık çevrim içi oyun oynama saatlerine ve daha kısa çevrim içi oyun geçmiĢine 
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sahiptirler ancak daha Ģiddetli bedensel acı ve sosyal fobik semptomlara sahip 

olmaya eğilimlidirler. Depresyonun öngörücüleri; daha yüksek sosyal fobik 

semptomlar, Ġnternete daha yüksek bağımlılık semptomları ve diĢil cinsiyettir.  

Park HS, Kwon YH, Park KM.(2007) tarafından yapılan araĢtırmaya göre 

çevrim içi oyun bağımlılığı riskinin erkeklerde kızlara göre 2.22 kat daha fazla 

olduğu bulunmuĢtur. Akademik baĢarısı düĢük ergenlerin de risk altında olduğu 

bulunarak çevrim içi oyun oynanan bilgisayarın öğrencinin kendi odasında olmasının 

da diğer bir risk faktörü olduğu belirlenmiĢtir. Aile tarafından kabul edilmek, 

otonomi kazandırılarak büyümek,  özgüveni yüksek olmak da çevrim içi oyun 

bağımlılığı açısından koruyucu risk faktörleri olarak bulunmuĢtur. 

Kwon JH, Chung CS, Lee J. (2011) tarafından Kore‟de ergenler üzerinde 

yapılan araĢtırmaya 1136 öğrenci katılmıĢtır. AraĢtırmada çevrim içi oyun 

bağımlılığının ortaya çıkmasında kendinden kaçıĢ faktörü ve negatif duygu durum 

arasında iliĢkiler bulunmuĢtur. Kendi içinde çeliĢkilerden negatif ruh haline, negatif 

ruh halinden kendinden kaçıĢa ve kendinden kaçıĢtan da oyun bağımlılığına doğru 

bir iliĢki olduğu bulunmuĢtur.  

Rehbein F, Kleiman M, Mössle T. (2010) tarafından Almanya‟da ülke 

çapında yapılan çalıĢmaya 44610 9 ve 10. sınıf öğrencisi katılmıĢtır. AraĢtırma 

sonucuna göre erkek ergenlerin %3‟ü ve kız ergenlerin %0,3‟ü video oyunlarına 

bağımlı olarak tanımlanmıĢtır. AĢırı oynama ve video oyun bağımlılığı arasında 

klinik açıdan iliĢkili bir olgu belirgin bir çizgi göstermektedir. Oyun bağımlılığında 

düĢük okul baĢarısı, artan okul kaçamakları, azalan uyku süresi, sınırlı boĢ zaman 

faaliyetleri ve artan intihar düĢünceleri formuna artan seviyelerde psikolojik ve 

sosyal stres eĢlik etmektedir. Ayrıca, oyun bağımlılığında kiĢisel risk faktörlerinin 

çok önemli olduğu bulunmuĢtur.  

Chou C., Tsai M., tarafından 2004 yılında Tayvan'da yapılan bir çalıĢmada 

535 lise öğrencisi çalıĢmaya alınmıĢ ve bilgisayar oyunu oynayan ergenler arasında 

cinsiyet farklılıkları araĢtırılmıĢtır. Sonuçta erkeklerin bilgisayar oyunları için kızlara 

oranla daha fazla zaman harcamakta, oyunlarda daha çok eğlenmekte ve bilgisayar 

oyunu oynarken daha güçlü motive olabilmekte oldukları bulunmuĢtur. Oynanan 

oyunların türü ve oynama sıklığı, cinsiyete göre değiĢmektedir. Her iki cinsiyette de 

bilgisayar oyunu oynamak, arkadaĢ iliĢkisinin kalitesini etkilemektedir. 
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Marshall ve Foran (2008)‟ın yaĢları 18 ile 35 arasında değiĢen 250 bayan 

öğrenciyle yaptıkları çalıĢmada, yaĢa göre bayanların oyun tercihlerini 

incelemiĢlerdir. Nicel olarak tasarlanan çalıĢmada, bayanların yaĢa göre oyun 

seçimlerinde anlamlı bir fark bulunamamıĢken bayanların daha çok açık ve iyi 

tanımlanmıĢ grafiklerden oluĢan yaratıcı ve zihinsel simülasyon içeren oyunları 

tercih ettikleri, Ģiddet ve kaos içeren oyunları çekici bulmadıkları görülmüĢtür. 

RA Desai, S Krishnan-Sarin ve D Cavallo (2010) tarafından yüksekokul 

ergenleri arasında video oyunlarının sağlık üzerindeki etkileri araĢtırılmıĢtır. %76.3‟ü 

erkeklerden ve %29,2‟si kızlardan oluĢan 4028 öğrenci üzerinde araĢtırma yapılmıĢ 

ve oyun oynama ile diğer sağlık davranıĢları araĢtırılmıĢtır. Ergenlerin %51,2‟lik 

toplamı oyun oynadığını bildirmiĢtir. AraĢtırmanın sonuçlarına göre erkeklerde oyun 

oynamanın olumsuz sağlık iliĢkilerine rastlanmamıĢtır ve düzenli sigara içme sayısı 

az olduğu ancak oyun oynadığını belirten kızların, önemli kavgalara girme ve okulda 

bir silah taĢımaya daha yatkın olarak bildirilmiĢtir. Oyuncular arasında, %4,9‟luk bir 

grup, geri dönmeye çalıĢmak, oynamak için karĢı konulamaz bir istek duymak ve 

sadece oynamakla geçebilecek büyüyen bir gerginlik yaĢamayı bildirmek olarak 

tanımlanan, problemli oyun oynadığını bildirmiĢtir. Erkekler (%5,8) kızlara (%3,0) 

göre bu sorunları bildirmeye daha yatkındır. Problemli oyun oynamanın iliĢkileri; 

düzenli sigara içmeyi, ilaç kullanımını, depresyonu ve ciddi kavgaları içermektedir. 

Sonuçlar, oyun oynamanın erkekler arasında çoğunlukla normatif olduğunu ve 

birçok sağlık faktörüyle iliĢkili olmadığını göstermektedir. Kızlarda ise oyun 

oynamanın dıĢsallaĢtırılmıĢ davranıĢlar ile daha fazla ve içselleĢtirilmiĢ davranıĢlarla 

daha az iliĢkili olduğu bulunmuĢtur. 

Eow YL., Ali WZW., Mahmud R., Baki R. (2009) tarafından Malezya'da 

236 öğrenci üzerinde yapılan bir çalıĢmada, oyun oynama sıklığının ergenler 

arasında ortalama %75.8 olduğu saptanmıĢtır. (Erkek ergenlerin %91,3‟ü, kız 

ergenlerin %54,1‟i) Ergenlerin oyun oynamak için harcadıkları süreye bakıldığında 

ise haftada ortalama 8.47 saat bilgisayar oyunu oynadıkları belirlenmiĢtir. Bilgisayar 

oyunları ve ergenlerin akademik baĢarısı arasında zayıf bir iliĢkinin olduğu 

görülmüĢtür. Ergenlerin okuldaki kötü akademik performansı için birçok diğer 

faktöre bakılmadan bilgisayar oyunlarının suçlandığına dikkat çekilmiĢtir.  

 Park J, Song Y, Teng CI. (2011) tarafından yapılan çalıĢmada; iliĢkiler, 

macera, gerçeklerden kaçma, rahatlama ve baĢarı olmak üzere 5 motivasyon faktörü 
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tanımlanmıĢtır. Ġki kiĢilik özelliğinin, dıĢadönüklük ve uygunluk, çeĢitli 

motivasyonları öngördüğü belirtilmiĢtir ancak  kiĢilik özellikleri oynama süresini ve 

oyun türü tercihini etkilememiĢtir. 

 Demetrovics Z, vd. (2011) tarafından yapılan çalıĢmada Çevrim içi oyun 

oynanan Ġnternet sitelerinden toplamda 3.818 kiĢi (%90,6 erkek, ortalama yaĢ 20,9, 

SD=5.81) öğrenci olarak seçilmiĢtir. 27 maddeden oluĢan Çevrim içi Oyun Anketi 

(MOGQ) kullanılmıĢ, sonuçta motive edici faktör olarak 7 faktör bulunmuĢtur. 

Bunlar; sosyallik, kaçıĢ, rekabet, baĢa çıkma, yetenek geliĢtirme, fantezi ve eğlence 

dir.  

Przybylski, A. K., Rigby, C., ve Ryan, R. M. (2010) tarafından yapılan 

çalıĢmada Self Determinasyon Teorisi (Deci ve Ryan, 2000; Ryan ve Deci, 2000a) 

kapsamında, oyuncuların motivasyonu üzerinde çalıĢılmıĢtır. Sonuçta yeterlilik, 

bağımsızlık ve iliĢki ihtiyacı alt boyutlarının oyun oynamanın temel motivasyonu 

olduğu bulunmuĢtur. 

Ryan, R. M., Rigby, C., ve Przybylski, A. (2006) tarafından yapılan 

çalıĢmada Self Determinasyon Teorisi kapsamında sonuçlar SDT‟nin 

kuramlaĢtırılmıĢ bağımsızlık, yeterlilik ve iliĢki ihtiyaçlarının kendi baĢına eğlence 

ve ilerideki oyun oynamayı öngördüğünü göstermiĢtir. Oyunları oynayan bireyler 

incelenmiĢ ve fark edilen oyun içi bağımsızlık ve yeterliliğin oyunun eğlencesi, 

tercihler ve oyun öncesi duruma göre ruh halindeki değiĢikliklerle bağlantılı olduğu 

görülmüĢtür. 

Hussain Z, Griffiths MD. (2009) tarafından yapılan nitel çalıĢmada 11 farklı 

ülkeden 71 oyuncu ile (52 erkek, 19 kadın) çevrim içi görüĢme yapılmıĢtır. 

GörüĢmelerin analizlerinden altı ana tema ortaya çıkmıĢtır: (a) çevrim içi oyun 

oynama ve günlük hayata entegrasyon; (b) çevrim içi oyun oynama, aĢırı oynama ve 

problemler; (c) bağımlılık; (d) çevrim içi oyun oynamanın psikososyal etkisi; (e) 

çevrim içi oyun oynama, asosyalleĢme ve zaman kaybı ve (f) çevrim içi oyun 

oynama ve olumsuz duygular ve ruh hallerinin azaltılması. Bu bulgular özellikle 

oyuncuların olumsuz duyguları azaltmak için MMORPG‟leri nasıl kullandığını 

göstermiĢtir. 

 Kim JW, Han DH, Park DB, Min KJ, Na C, Won SK, Park GN (2010) 

tarafından yapılan çalıĢmada dört oyun türünün birinden hoĢlanan 565 öğrenci 
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toplanmıĢtır. Ġncelenen oyun türleri; rol üstlenme oyunları (RPG), gerçek zamanlı 

strateji oyunları (RTS), birinci Ģahıs atıcılık oyunları (FPS) ve spor oyunlarını 

içermektedir. Oyun oynamanın davranıĢsal modelleri, akademik performans ve 

oyuncu biyojenik özellikleri değerlendirilmiĢtir. Ergenlerin çevrim içi oyun 

oynamaya harcadıkları zamanın miktarı, hafta içine oranla hafta sonlarında belirgin 

derecede yüksektir. Hafta sonlarında, üç saatten fazla oyun oynayan ergenlerin 

büyük kısmının oyun türleri Ģu Ģekilde sıralanmaktadır: RPG ve FPS, RTS ve spor 

oyunları. RPG grubu için Gençlerin Internet Bağımlılık Ölçeği (YIAS) dört oyuncu 

türünün grupları içerisinde en yüksek olanıdır. Ergenlerin hafta içi oyun oynamaya 

harcadıkları zaman, özellikle RPG ve FPS gruplarında akademik performansla 

negatif iliĢki içerisindedir. Diğer gruplarla karĢılaĢtırıldığında, RPG ve RTS grupları 

sırasıyla daha yüksek yenilik arayıĢı (NS) puanları ve bağımsızlık (SD) puanlarına 

sahiptir. Ayrıca, spor oyunları grubu diğer gruplardan daha yüksek ödül bağımlılığı 

puanlarına sahiptir. Bu sonuçlar RPG‟lerin daha yüksek NS puanlarına sahip 

potansiyel oyun bağımlılarına çekici gelen belirli faktörlere sahip olabileceğini 

göstermektedir. Ayrıca, çevrim içi oyunların aĢırı oynanması zedelenmiĢ akademik 

performans ile iliĢkilidir. 

Frölich J, Lehmkuhl G, Döpfner M. (2009) tarafından yapılan çalıĢmaya 

göre Dikkat Eksikliği Hiperaktivite Bozukluğu (ADHD) bulunan çocukların, 

nöropsikolojik profilleri sebebiyle bilgisayar oyunlarının bağımlılık yapıcı 

kullanımına özellikle eğilimli olduğunu göstermektedir. Dahası aĢırı Ģiddetli 

bilgisayar oyunu oynamak, oyuncularda davranıĢ senaryoları ve saldırgan kiĢilik 

özellikleri varlığında agresif davranıĢ için değiĢkenlik gösteren belirgin bir risk 

olabilmektedir. 

Williams, D., Yee, N., ve Caplan, S. E. (2008) tarafından yapılan çalıĢmada 

çok kullanıcılı çevrim içi oyunlar içinden EverQuest2 oynayan 7,000 oyuncunun 

oyun içi oyun davranıĢları incelenmiĢtir. AraĢtırma sonucunda oyuncuların çevrim 

içi oyunlarda yoğun sosyal iliĢkilerde bulundukları ve bu nedenle de  “yalnız” 

oyuncu stereotipinin yanı sıra oyunların sosyal etkileĢim ihtiyacını düĢürmesi 

kaygısının yeniden gözden geçirilmesi gerektiği bulunmuĢtur. 

Ferguson, C. J., ve Garza, A. (2011) tarafından yapılan çalıĢmada aksiyon 

oyunları oynayan 873 öğrencinin davranıĢları incelenmiĢtir. AraĢtırma sonucunda 

kızların ve teknoloji ile daha çok ilgili ebeveyne sahip gençlerin internet ve oyun 
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ortamında daha toplumsal davranıĢlar içinde oldukları bulunmuĢtur. Ebeveynleri 

oyuna iĢtirak eden veya nezaret eden aksiyon oyunu oynayan gençler, aksiyon oyunu 

oynamayan veya ebeveynleri daha az katılan gençlere oranla topluma daha fazla 

katılanlar olduğu bulunmuĢtur.  

Barnett, J., ve Coulson, M. (2010). tarafından yapılan çalıĢmada oyunun 

sosyal yönlerinin, gerçek dünyada oyuncuların diğerleri ile etkileĢim halindeyken 

yaptıkları seçimleri nasıl taklit ettiğini araĢtırmaktadır. Ayrıca, oyuncudan-oyuncuya 

etkileĢimleri oyun içi grup formasyonu ve hedefe ulaĢmak için etkili iletiĢimin nasıl 

mecburi olduğu açısından incelenmiĢtir. AraĢtırmada ayrıca oyun içi öğrenilen 

liderlik becerilerinin gerçek hayat senaryolarına nasıl aktarılabileceği incelenmiĢtir. 

Ġnsanların neden DÇĠ. oyunları oynadığı, oyuncu güdüleri ve oyun oynamanın 

oyuncunun iyi ruh haline olumlu ve olumsuz etkileri açısından incelenmiĢtir. 

AraĢtırmanın ikinci yarısı DÇĠ. oyunlarının ergenlerin oyunun yönlerini liderlik 

kaliteleri gibi öğrenme için kullanabilecekleri okul sonrası gerçek öğrenme çevresi 

olarak nasıl kullanılabileceğini tanımlamaktadır. AraĢtırmacılar çevrim içi oyunların 

insan davranıĢlarını incelemek için gerçek bir laboratuvar olarak kullanabileceğini 

vurgulamıĢlardır. 

  Desjarlais, M., ve Willoughby, T. (2010).  tarafından yapılan çalıĢmada 

1050 öğrenci izlenmiĢtir. Öğrencilere öncelikle 9. sınıfta bir değerlendirme yapılmıĢ 

daha sonra da 11 ve 12. sınıfta çalıĢmalar tekrarlanmıĢtır. Sonuçta kızların bilgisayar 

kullanımındaki ana etkenin arkadaĢlık olduğu bulunmuĢtur. Ayrıca, organize sporlara 

katılım ne öğrencilik çağındaki kızlar ne de erkekler için sosyal kaygıyı telafi 

etmemektedir. Bu sebeple, arkadaĢlarla bilgisayar kullanımı ile bağlantılı özellikler 

sosyal kaygı taĢıyan öğrencilik çağındaki gençler açısından yaĢıtları ile etkileĢime 

geçebilmek için, diğer daha geleneksel öğrencilik aktivitelerinden farklı olabilecek 

rahat bir çevre yaratabilmektedir. Bu bulgular çevrim içi iletiĢim için özdeĢtir ve 

öğrencilik çağı süresince paralellik göstermektedir.  

Willoughby, T. (2008). tarafından yapılan çalıĢmada 803 erkek ve 788 kızın  

çevrim içi oyun oynama davranıĢları incelenmiĢtir. Internet ve bilgisayar oyunu 

kullanımının yaygınlığı, sıklığı ve psikososyal öngörücüleri, 21 ay farklı 2 süreç 

halinde değerlendirilmiĢtir. Süreç 1‟de, ergenler 9. Veya 10. sınıfta 

bulunmaktaydılar; Süreç 2‟de 11. veya 12. sınıfta bulunmaktaydılar. Kızların 

(%93,7) ve erkeklerin (%94,7) çoğu her iki süreçte de Ġnternet kullandığını 
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belirtirken, erkekler (%80,3) kızlardan (%28,8) daha fazla her iki süreçte de oyun 

oynadığını belirtmiĢtir. Önemli olarak, Ġnternetin orta düzeyde kullanımı, 

kullanılmaması veya yüksek kullanımlara oranla daha olumlu bir akademik 

yönlenme ile iliĢkilendirilmiĢtir. 
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3.  YÖNTEM 

Bu bölümde araĢtırma modeli, evren ve örneklem, ön araĢtırma, araĢtırmada 

kullanılan veri toplama araçlarının hazırlanması, araĢtırma süreci, verilerin 

toplanması ve çözümlenmesinde yararlanılan teknikler açıklanmıĢtır.  

3.1. AraĢtırmanın Modeli 

Bu araĢtırma, ergenlerin çevrim içi oyun oynama deneyimleri ve çevrim içi 

oyunlara iliĢkin tutumlarını incelemektedir. AraĢtırma Karma AraĢtırma 

modelindedir. AraĢtırmada hem nicel hem de nitel veri toplama ve analiz yöntemleri 

kullanılmıĢtır. Karma araĢtırmalar ; görüĢme, odak grupları, katılımlı gözlem, açık 

uçlu anket gibi nitel veri toplama yöntemleri vasıtasıyla yeni baĢlıkları keĢfetme, 

yeni kuram inĢa etmeye yardım etme ve nicel veri toplama için içerik sağlamak 

amacıyla büyük bir potansiyel sağlamaktadır (Kıral ve Kıral, 2011). Karma 

araĢtırmalarda veri toplama amacıyla nicel ve nitel veriler birlikte toplanarak 

kapsamlı veriler elde edilebilir. Karma veri toplama yöntemlerinin, çoklu bakıĢ 

açılarının yanı sıra taraf gruplarından hem derinlemesine hem de geniĢ bilgiyi temin 

etmesi beklenmektedir. AraĢtırma kapsamında birden çok veri toplama aracından 

yararlanılmıĢtır. Bu anlayıĢın temel nedeni veri çeĢitliliğini sağlamak, bulguları teyit 

etmek ve güvenirlik sorunlarını giderebilmektir (Yıldırım ve ġimĢek, 2011) . Nicel 

araĢtırmalar değiĢkenler arasında iliĢki kurulmasına imkân vermesine karĢın, iliĢkinin 

nedenlerinin açıklaması konusunda oldukça zayıftır (Punch, 2011). AraĢtırmada 

Karma AraĢtırma modelinin seçilmesinde nicel ve nitel veriler kullanılarak nicel 

araĢtırmadaki bu zayıflık giderilmeye çalıĢılmıĢtır. Genellikle nicel ve nitel 

modellerin bir arada kullanıldığı araĢtırmalar daha değerli görülmektedir (Kıncal, 

2013).  

Nicel verilerin toplanabilmesi için araĢtırmacı tarafından oluĢturulan Çevrim 

Ġçi Oyun Deneyimi Anketi (Ek A) ve Çevrim içi Oyun Motivasyon Ölçeği ‟ne(Ek B)  

ek olarak Rosenberg Benlik Saygısı Ölçeği (Ek C)  ve Rotter Ġç-DıĢ Kontrol Odağı 

Ölçeği (Ek D) kullanılmıĢtır. AraĢtırmanın nicel bölümünde genelleyebilir bilgilere 
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ulaĢılmaya çalıĢılırken nitel bölümünde ise derinlemesine ve açıklayıcı bilgilere 

ulaĢılması amaçlanmıĢtır.  

Nitel verilerin toplanması için yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formu (Ek E)  

kullanılmıĢtır. Nitel araĢtırma, belli bir nokta üzerinde çok metotlu araĢtırma 

problemine yorumlayıcı yaklaĢımı benimseyen bir yöntemdir. Nitel araĢtırma gözlem 

görüĢme ve doküman incelemesi gibi nitel bilgi toplama yöntemlerinin kullanıldığı 

algıların ve olayların doğal ortamda gerçekçi ve bütüncül bir biçimde ortaya 

konmasına yönelik nitel bir sürecin izlendiği araĢtırma olarak tanımlanabilir. 

(Yıldırım ve ġimĢek 2011)  

3.2.  Evren,  Örneklem ve ÇalıĢma Grubu 

AraĢtırmanın evreni 2012-2013 öğretim yılında Ġstanbul il merkezinde 

bulunan, Milli Eğitim Bakanlığına bağlı 585 resmi ve 329 özel orta öğretim 

kurumlarında eğitim gören 670692 9. 10. 11. ve 12. sınıf ergenlerinden oluĢmaktadır 

(istanbul.meb.gov.tr, 2013) . 

Örneklem için tabakalı ve küme örnekleme kullanılmıĢtır. AraĢtırma 

evrenden seçilen kümeler üzerinde yapılmıĢtır. Ġstanbul ilinden küme örnekleme yolu 

ile biri resmi biri özel ikiĢer lise seçilmiĢtir. Her orta öğretim kurumlarından birer 

lise1, lise2, lise3 ve lise 4 sınıfı seçilerek sınıf listelerinden random olarak seçilen 
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kız, 25 erkek toplam 400 öğrenciye araĢtırmacı tarafından geliĢtirilen anket formu ve 

ölçek formlarının uygulanması planlanmıĢtır. Uygun yanıtlanmayan ya da eksik 

yanıtlanan veri formları olabileceği düĢüncesiyle fazladan 50 anket daha 

uygulanmıĢtır. Ancak uygun yanıtlanmadığı düĢünülen az sayıda veri formu iĢlem 

dıĢı bırakılmıĢ ve sonuçta 426 öğrenci nicel araĢtırmanın örneklemini oluĢturmuĢtur.  

AraĢtırmanın nitel bölümünde çalıĢma grubunun seçilmesinde Amaçlı 

Örnekleme yöntemi içinden ölçüt örnekleme yöntemi kullanılmıĢtır. Amaçlı 

örnekleme yöntemleri, pek çok durumda olgu ve olayların keĢfedilmesi ve 

açıklanması için faydalı olmaktadır. Ölçüt örnekleme yönteminde ise temel anlayıĢ 

önceden belirlenmiĢ bir dizi ölçütü karĢılayan bütün durumların çalıĢılmasıdır 

(Yıldırım ve  ġimĢek, 2011). AraĢtırmada çalıĢma grubunun seçiminde liseye devam 

eden, her sınıf düzeyinden kız ve erkeklerin arasından çevrim içi oyunlar konusunda 

deneyim sahibi ve çalıĢmaya katılmaya gönüllü olma kriteri belirlenmiĢtir.   
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3.2.1.  Örnekleme ait Betimsel Bilgiler 

AraĢtırmaya 196‟sı kız, 230‟u erkek olmak üzere toplam 426 kiĢi katılmıĢtır. 

Örneklemin %46.01'i kız, %53.99'u erkek ergenlerden oluĢmaktadır. Kızların 

%64,3‟ü 15-16 yaĢlarında, %31,6‟sı 17-18 yaĢlardadır. Erkeklerin de paralel olarak 

%62,2‟si 15-16 yaĢlarında, %28,3‟ü 17-18 yaĢlarındadır (Tablo 2) . 

 

Tablo 2. Örneklemin YaĢ Dağılımı 

    Kız Erkek Toplam 

15‟den küçük f 7 11 18 

% 3,6% 4,8% 4,2% 

15-16 yaĢ f 126 143 269 

% 64,3% 62,2% 63,1% 

17-18 yaĢ f 62 65 127 

% 31,6% 28,3% 29,8% 

18‟den büyük f 1 11 12 

% ,5% 4,8% 2,8% 

 Toplam 
f 196 230 426 

% 100,0% 100,0% 100,0% 
 

Katılımcı kızların %37,6‟sı 9.sınıf, %34,0‟ı 10.sınıf öğrencisidir. Erkek 

ergenlerin %28,9‟u 9.sınıf, %41,8‟i 10.sınıf öğrencisidir (Tablo 3).  

Tablo 3. Sınıf Dağılımı 

  Kız Erkek Toplam 

9. Sınıf f 74 67 141 

% 37,6% 28,9% 32,9% 

10. Sınıf f 67 97 164 

% 34,0% 41,8% 38,2% 

11. Sınıf f 36 50 86 

% 18,3% 21,6% 20,0% 

12. Sınıf f 20 18 38 

% 10,2% 7,8% 8,9% 

Toplam  
f 197 232 429 

% 100,0% 100,0% 100,0% 

     
 

Kızların %67,2‟si devlet lisesinde, %32,8‟i özel orta öğretim kurumlarında 

öğrencidir. Erkeklerin %55,6‟sı devlet lisesinde, %44,4‟ü özel orta öğretim 

kurumlarında öğrencidir (Tablo 4) . 

Tablo 4. Okul Türü Dağılımı 

  Kız Erkek Toplam 

Devlet Lisesi f 133 129 262 

% 67,2% 55,6% 60,9% 

Özel lise f 65 103 168 

% 32,8% 44,4% 39,1% 

Toplam 
f 198 232 430 

% 100,0% 100,0% 100,0% 
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Kız ergenlerin %75,3‟ü 2-3 kardeĢ, %17,7‟si tek çocuktur. Erkek ergenlerin 

%72,5‟i 2-3 kardeĢ, %20,1‟i tek çocuktur (Tablo 5).  

Tablo 5. Ergenlerin KardeĢ Sayıları  

    Kız Erkek Toplam 

Tek çocuğum f 35 46 81 

% 17,7% 20,1% 19,0% 

2 veya 3 kardeĢiz f 149 166 315 

% 75,3% 72,5% 73,8% 

4 ve üzeri f 14 17 31 

% 7,1% 7,4% 7,3% 

Toplam  
f 198 229 427 

% 100,0% 100,0% 100,0% 
 

Kız ergenlerin %33,7‟si, erkek ergenlerin %36,2‟si son dönem için akademik 

baĢarılarının orta düzeyde olduğunu belirtmektedir. Kız ergenlerin %12,2‟si, erkek 

ergenlerin %10,8‟i son dönem için akademik baĢarılarının zayıf olduğunu 

belirtmektedir (Tablo 6) . 

Tablo 6. Karne BaĢarısı 

    Kız Erkek Toplam 

Zayıf f 24 25 49 

% 12,2% 10,8% 11,4% 

Geçer f 37 49 86 

% 18,9% 21,1% 20,1% 

Orta f 66 84 150 

% 33,7% 36,2% 35,0% 

Ġyi f 50 52 102 

% 25,5% 22,4% 23,8% 

Pekiyi f 19 22 41 

% 9,7% 9,5% 9,6% 

Toplam 
f 196 232 428 

% 100,0% 100,0% 100,0% 
 

 

AraĢtırmanın nitel bölümünde görüĢme için çevrim içi oyun deneyimi olan 

ve çalıĢmaya katılmaya gönüllü olan 16 (4 sınıf düzeyi* 2 cinsiyet * 2) ergen 

seçilerek yarı yapılandırılmıĢ bireysel görüĢmeler yapılması planlanmıĢtır. 

AraĢtırmanın bu aĢamasında görüĢme yapılan ergenler “çalıĢma grubu” olarak 

nitelendirilmiĢtir. AraĢtırmanın çalıĢma grubu 16 kiĢiden oluĢmaktadır. Gizlilik 

açısından katılımcıların gerçek isimleri yerine AA biçiminde bir kodlama 

kullanılmıĢtır. Ancak erkeklerin çevrim içi oyunlar konusunda konuĢmaya daha 

istekli olmaları ve kızların pek konuĢmak istememelerinden dolayı görüĢme yapılan 

erkek katılımcıların sayısı fazla olmuĢtur (11 erkek,5 kız) . Katılımcılara ait kiĢisel 

bilgiler Tablo 7‟de görülmektedir. Tablodan görülebileceği gibi katılımcıların 

çoğunluğu erkektir.  
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Tablo 7. GörüĢme Yapılan Ergenlerin KiĢisel Bilgileri 

Öğrenci No  Ad Soyad Cinsiyet Sınıf 

1 AA Erkek Lise 1 

2 BD Erkek Lise 1  
3 BB Erkek Lise 1 
4 FY Erkek Lise 2 
5 BT Erkek  Lise 2 
6 SY Kız  Lise 2 
7 FÇ Erkek Lise 3  
8 MK Kız Lise 3 
9 EB Erkek Lise 3  
10 HC Erkek Lise 4 
11 ÖÇ Kız  Lise 4 
12 EB Kız  Lise 1  
13 CY Erkek Lise 4 
14 YB Erkek Lise 2 
15 BO Kız  Lise 3 
16 YBB Erkek Lise 3  

 

 

3.3.  Ön AraĢtırma 

AraĢtırmaya baĢlarken internet ortamında çeĢitli veri tabanlarının taranarak 

konuyla ilgili güncel bilgilere ulaĢılmaya çalıĢılmıĢtır. Literatür incelemeleri ile 

birlikte araĢtırma için gerekli bilgiler edinilmeye çalıĢılmıĢtır.  

Çevirim içi oyunlar konusunda bilgi edinebilmek amacıyla çeĢitli internet 

kafelerde gözlemler yapılmıĢ, biliĢim suçları konusunda çalıĢan avukat, internet kafe 

iĢletmecisi, oyun yapımcısı, oyun dergisi editörü ve ağ güvenlik uzmanları ile 

görüĢülmüĢtür. Ergenlerin aralarındaki iletiĢimleri daha iyi öğrenebilmek amacıyla 

çevrim içi oynanan popüler oyunların forum sayfaları taranmıĢ ve ergenlerin oyun 

içerisindeki yaĢantıları hakkında bilgiler edinilmeye çalıĢılmıĢtır. Ayrıca benzer 

Ģekilde ilgili web sayfaları incelenerek faydalı ya da yol gösterici olabilecek 

bulgulardan yararlanılmaya çalıĢılmıĢtır. 

Ön araĢtırmaya baĢlarken öncelikle internet kafe iĢletmecisi, oyun dergisi 

yöneticileri ve ergenlerle görüĢülmüĢtür. Çevrim içi oyunlarda ekonomik iliĢkilerin 

olduğu ve güvenlik sorunlarının yaĢandığı görülerek ayrıntılı bilgi almak üzere daha 

sonra biliĢim suçları alanında çalıĢan avukat ve ağ güvenlik uzmanı ile 

görüĢülmüĢtür. Oyun bağımlılığı konusunda ise psikiyatri uzmanı ile görüĢülmüĢtür. 

Ön araĢtırma sonucunda ergenlerin çevrim içi oyunlardaki deneyimlerini ortaya 

çıkarabilmek amacıyla altı ana tema belirlenmiĢtir:   
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Temalar 

 Sosyal iliĢkiler 

 Maddi iliĢkiler 

 Güvenlik sorunları 

 Aile yaklaĢımları 

 ġiddet etkisi 

 Bağımlılık 

Belirlenen temalar çerçevesinde araĢtırmanın alt amaçları belirlenerek ölçme 

araçlarının geliĢtirilmesine baĢlanmıĢtır.  

3.4.  Veriler Toplama Araçları 

AraĢtırmada, araĢtırmacı tarafından literatür taranarak ve ön araĢtırma 

çerçevesinde elde edilen bilgiler doğrultusunda geliĢtirilen “Çevrim Ġçi Oyun 

Deneyimi Anketi”, yine araĢtırmacı tarafından geliĢtirilen “Çevrim içi Oyun 

Motivasyon Ölçeği” ile “Rosenberg Benlik Saygısı Ölçeği” ve “Rotter Ġç-DıĢ 

Kontrol Odağı Ölçeği” kullanılmıĢtır. Nitel verilerin toplanması için ise yarı 

yapılandırılmıĢ görüĢme formu kullanılmıĢtır. 

3.4.1.  Çevrim Ġçi Oyun Deneyimi Anketi 

AraĢtırmacı tarafından geliĢtirilen anket iki bölümden oluĢmaktadır. Buna 

göre, ankette ergenlerin demografik özelliklerini ve çevrim içi deneyimlerini 

belirlemeye yönelik toplam 45 soru yer almaktadır (EK A). Anket geliĢtirilirken 

çevrim içi oyunlar konusuyla ilgili yurt içi ve yurt dıĢı genel bir literatür taraması 

yapılmıĢtır. Diğer taraftan araĢtırma öncesi yapılan ön araĢtırmadan elde edilen 

veriler doğrultusunda anket soruları oluĢturulmuĢtur.  GeliĢtirilen anket geçerlilik 

çalıĢması için baĢta tez izleme komitesi üyeleri olmak üzere eğitimde ölçme ve 

değerlendirme, eğitim yönetimi ve eğitim bilimleri alanlarından uzman 

akademisyenlerin görüĢlerine sunulmuĢtur. Anketin güvenirlik çalıĢması için ise ön 

araĢtırma aĢamasında tanıĢılan çevrim içi oyun alanında uzmanlar ve 3 öğrenci ile 

anket soruları gözden geçirilmiĢtir. Bu iĢlemlerle anketin geçerlik ve güvenirliği 
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denetlenmeye çalıĢılmıĢtır. Yapılan bu çalıĢmalardan sonra anket formu yeniden 

gözden geçirilerek uygulanmaya hazır hale getirilmiĢtir.  

3.4.2.  Çevrim Ġçi Oyun Motivasyon Ölçeği  

AraĢtırmacı tarafından geliĢtirilen ve ergenlere uygulanacak bu ölçek, 

çevrim içi oyun oynama motivasyonlarını belirlemek üzere 49 sorudan oluĢmaktadır. 

Ölçeğin geliĢtirilmesi sürecine madde havuzu oluĢturma ile baĢlanmıĢtır. Madde 

havuzu oluĢturulurken alın yazın ve ön araĢtırma sonuçları kullanılmıĢtır. Ardından 

taslak ölçek eğitimde ölçme ve değerlendirme, eğitim yönetimi ve eğitim bilimleri 

alanlarından uzman akademisyenlerin görüĢlerine sunulmuĢtur. Uzmanlardan gelen 

öneriler doğrultusunda ölçeğe yeni maddeler eklenmiĢ, sonuçta 49 sorudan oluĢan ön 

uygulamaya hazır son halini almıĢtır. Ön uygulamaya hazır hale getirilen ölçekte 

derecelendirme 5‟li Likert ölçeği biçiminde “hiçbir zaman, her zaman, bazen, çoğu 

zaman, her zaman ” cevaplarıyla yapılmıĢtır. 

Geçerlik güvenirlik analizlerinde varimax rotated faktör analizi, cronbach 

alpha, item-total korelasyon (madde toplam), item-remainder korelasyon(madde 

kalan), ayırt edicilik, devamlılık katsayıları hesaplanmıĢtır. Ölçeğin geçerlik 

güvenirlik çalıĢmaları araĢtırmacı tarafından yapılmıĢtır.  

Geçerlik, ölçeğin bireyin ölçülmek istenen özelliğini ne derece ölçtüğünü, 

güvenirlik ise bireylerin ölçek maddelerine verdikleri yanıtlar arasındaki tutarlılık 

olarak tanımlanmaktadır  (Büyüköztürk,2013). Ölçek maddelerinin ölçülmek istenen 

davranıĢı ölçmede yeterli olup olmadığını değerlendirmek için yapılan kapsam 

geçerliliği çalıĢmalarında baĢta tez izleme komitesi üyeleri olmak üzere eğitimde 

ölçme ve değerlendirme, eğitim yönetimi ve eğitim bilimleri alanlarından uzman 

akademisyenlerin görüĢleri alınmıĢtır.  

Ölçeğin yapı geçerliliği için faktör analizinin yapılması Ģarttır (Ergin,2009). 

Faktör analizi aynı yapıyı ya da niteliği ölçen değiĢkenleri bir araya toplayarak 

ölçmeyi az sayıda faktör ile açıklamayı amaçlayan bir istatistik tekniğidir 

(Büyüköztürk,2013) . Ölçeğin yapı geçerliğini belirlemede açımlayıcı faktör analizi 

kullanılmıĢtır. Öncelikle verilerin faktör analizi yapmaya uygunluğu KMO ve 

Bartlett testleri ile değerlendirilmiĢtir. KMO katsayısının. 60‟dan yüksek olması ve 

Bartlett testinin de anlamlı çıkması halinde verilerin faktör analizi için uygun olduğu 
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söylenebilir (Büyüköztürk,2013) . KMO 0.956>0.60 ve P= .000 >.05 olduğu için 

istatistiksel gerekliliği karĢıladığı saptanmıĢtır (Tablo 8). Ardından Faktör analizine 

geçilmiĢtir.  

  

Tablo 8. KMO ve Bartlett Testleri 

Kaiser-Meyer-Olkin Katsayısı ,956 

Bartlett Testi  Kaykare 16192,983 

sd 1176 

p ,000 

 

Faktörlerce açıklanan varyansı hesaplamada ve önemli faktör sayısını 

vermede özdeğer katsayısı (Eigen value) kullanılmaktadır. Faktör analizinde 

özdeğeri 1 ve 1 den daha büyük olan faktörler önemli faktörler olarak 

değerlendirilmektedir. (Büyüköztürk,2013). Eigen değeri 1 ve daha yukarı olan 

bileĢenlerin seçileceği Ģekilde yapılan analizde 7 faktör oluĢmuĢtur. Ġhraç 

(extraction) yöntem olarak temel bileĢenler (principal component) analizi 

kullanılmıĢtır. 7 faktör toplam değiĢkenliğin %66,317'ini açıklamaktadır. (Tablo 9). 

Tablo 9. Açımlanan Toplam Varyans 

BileĢen 

Ġlk Eigen değerleri Açımlanan Kareler Toplamı DöndürülmüĢ Kareler Toplamı 

Toplam 
Varyansın 

% 
Birikimli 

% Toplam 
Varyansın 

% 
Birikimli 

% Toplam 
Varyansın 

% 
Birikimli 

% 

1 20,081 40,981 40,981 20,081 40,981 40,981 8,092 16,514 16,514 

2 4,435 9,052 50,033 4,435 9,052 50,033 7,796 15,911 32,425 

3 2,488 5,078 55,111 2,488 5,078 55,111 5,440 11,103 43,528 

4 1,708 3,485 58,596 1,708 3,485 58,596 3,866 7,889 51,417 

5 1,617 3,300 61,896 1,617 3,300 61,896 3,320 6,775 58,193 

6 1,136 2,319 64,215 1,136 2,319 64,215 2,724 5,558 63,751 

7 1,030 2,103 66,317 1,030 2,103 66,317 1,258 2,567 66,317 

8 ,966 1,971 68,289             

Açımlama Yöntemi: Temel BileĢenler Analizi 
 

"Varimax rotated" faktör analizi sonuçlarına göre faktörler ve hangi 

maddeleri içerdikleri belirlenmiĢtir. Ölçeğin 7 faktörden oluĢtuğu belirlenmiĢtir 

(Tablo 10). 

Tablo 10. DöndürülmüĢ BileĢen Matrisi 
  BileĢen 

Maddeler Faktör 1 2 3 4 5 6 7 

1 3 ,139 ,327 ,505 ,050 ,176 ,359 ,295 

2 3 ,152 ,263 ,642 ,080 ,186 ,308 ,140 

3 3 ,093 ,439 ,507 ,065 ,177 ,260 ,232 

4 3 ,160 ,150 ,785 ,114 ,083 ,065 -,098 

5 3 ,123 ,309 ,529 ,035 ,177 ,337 -,017 

6 3 ,234 ,094 ,790 ,148 ,066 -,038 -,058 
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  BileĢen 

Maddeler Faktör 1 2 3 4 5 6 7 

7 3 ,230 ,177 ,694 ,261 ,044 -,019 ,108 

8 3 ,216 ,101 ,748 ,272 ,029 -,008 ,022 

9 3 ,181 ,429 ,494 ,263 ,155 ,011 ,329 

10 2 ,151 ,553 ,372 ,242 ,181 ,111 ,224 

11 2 ,114 ,565 ,214 ,199 ,134 ,207 -,015 

12 2 ,088 ,753 ,204 ,027 ,010 ,196 ,058 

13 2 ,178 ,511 ,172 ,235 ,176 ,195 -,174 

14 2 ,156 ,753 ,105 ,190 ,117 ,049 -,032 

15 2 ,126 ,834 ,087 ,122 ,114 ,103 ,026 

16 2 ,138 ,845 ,052 ,126 ,115 ,046 ,089 

17 2 ,126 ,807 ,114 ,031 ,041 ,079 ,176 

18 2 ,071 ,754 ,145 ,150 ,196 ,058 ,100 

19 2 ,118 ,670 ,192 ,195 ,204 ,127 -,083 

20 3 ,239 ,341 ,401 ,373 ,205 ,198 -,283 

21 2 ,104 ,550 ,383 ,327 ,185 ,115 -,236 

22 2 ,201 ,423 ,318 ,312 ,269 ,267 -,192 

23 4 ,282 ,289 ,189 ,672 ,102 ,218 -,068 

24 4 ,311 ,190 ,231 ,745 ,065 ,124 -,006 

25 4 ,281 ,186 ,200 ,798 ,037 ,109 ,076 

26 4 ,140 ,320 ,250 ,593 ,250 ,169 ,200 

27 4 ,208 ,299 ,242 ,638 ,251 ,066 ,051 

28 3 ,290 ,266 ,408 ,183 ,240 ,381 ,068 

29 6 ,413 ,274 ,169 ,238 ,130 ,560 ,055 

30 6 ,347 ,234 ,064 ,211 ,208 ,709 -,010 

31 6 ,340 ,301 ,117 ,225 ,216 ,651 ,034 

32 1 ,724 ,171 ,087 ,131 ,081 ,288 ,029 

33 1 ,713 ,239 ,082 ,121 ,083 ,217 ,163 

34 1 ,720 ,001 ,064 ,131 ,047 ,042 -,028 

35 1 ,717 ,247 ,086 ,115 ,094 ,190 ,159 

36 1 ,832 ,081 ,162 ,088 ,067 ,035 -,013 

37 1 ,754 ,114 ,185 ,146 ,118 ,030 ,054 

38 1 ,819 ,102 ,215 ,142 ,132 ,015 ,022 

39 1 ,723 ,122 ,160 ,120 ,179 ,215 ,099 

40 1 ,807 ,101 ,138 ,137 ,203 ,096 ,005 

41 1 ,739 ,151 ,175 ,141 ,229 ,067 ,020 

42 1 ,701 ,051 ,178 ,113 ,139 ,093 -,193 

43 1 ,363 ,194 ,212 ,279 ,249 ,307 ,329 

44 7 ,253 ,395 ,276 ,189 ,329 ,170 ,409 

45 5 ,218 ,343 ,257 ,139 ,449 ,311 ,235 

46 5 ,137 ,294 ,112 ,054 ,590 ,137 ,330 

47 5 ,312 ,176 ,131 ,033 ,706 ,144 -,186 

48 5 ,229 ,225 ,135 ,214 ,770 ,100 ,094 

49 5 ,325 ,175 ,127 ,182 ,692 ,128 -,028 

Açımlama Yöntemi: Temel BileĢenler Analizi  

Rotasyon Yöntemi: Kaiser normalleĢtirme ile Varimax. 

Rotasyon 7 tekrarlamada birleĢtirdi. 
 

Faktör analizi sonuçlarına göre belirlenen 7 faktör Ģunlardır:  

1) KAÇIġ 

2) SOSYAL ĠLĠġKĠLER 

3) BAġARI KAZANMA 

4) KONTROL 

5) KĠġĠSEL GELĠġĠM 

6) KEġĠF 

7) ETKĠLEME 
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Boyutlar arası içtutarlık güvenirliğini saptamak için madde-toplam 

korelasyon ve madde-hariç toplam korelasyon katsayıları hesaplanmıĢtır. Faktör 

toplamlarının ölçek toplamıyla iliĢkilerini sorgulamak için hesaplanan Rulon=0.852, 

Croanbach =0.837 olarak bulunmuĢtur. Bu analizlere göre tüm faktörlerin ölçeğin 

toplamı ile içtutarlık gösterdiği görülmüĢtür (Tablo 11). 

Tablo 11. Boyutlararası Ġçtutarlık Analizi 

 

madde-toplam korelasyon 

katsayısı 
madde- hariç toplam korelasyon 

katsayısı 

Faktör rit sd p rir sd p 

KAÇIġ 0,811 428 p<.01 0,646 428 p<.01 

SOSYAL ĠLĠġKĠLER 0,831 428 p<.01 0,715 428 p<.01 

BAġARI KAZANMA 0,859 428 p<.01 0,756 428 p<.01 

KONTROL 0,798 428 p<.01 0,737 428 p<.01 

KĠġĠSEL GELĠġĠM 0,771 428 p<.01 0,712 428 p<.01 

KEġĠF 0,780 428 p<.01 0,741 428 p<.01 

ETKĠLEME 0,689 428 p<.01 0,673 428 p<.01 

 rulon   croanbach   

  0,852   0,837   
 

Tüm faktörlerin her biri için ayrı ayrı içtutarlık güvenirliği saptamak 

amacıyla madde-toplam korelasyon ve madde-hariç toplam korelasyon, Rulon, 

Croanbach  katsayıları hesaplanmıĢtır. Bu analizlere göre tüm itemlerin faktör 

analiziyle belirlenmiĢ olan faktörleri ile içtutarlık gösterdiği görülmüĢtür. (Tablo 12-

17).  

Tablo 12. KaçıĢ Boyutu Ġçin Maddelerarası Ġçtutarlık Analizi 

 madde-toplam korelasyon katsayısı madde- hariç toplam korelasyon katsayısı 

Madde rit sd p rir sd p 

i32 0,796 428 p<.01 0,751 428 p<.01 

i33 0,799 428 p<.01 0,754 428 p<.01 

i34 0,702 428 p<.01 0,644 428 p<.01 

i35 0,799 428 p<.01 0,754 428 p<.01 

i36 0,827 428 p<.01 0,790 428 p<.01 

i37 0,794 428 p<.01 0,750 428 p<.01 

i38 0,856 428 p<.01 0,823 428 p<.01 

i39 0,814 428 p<.01 0,772 428 p<.01 

i40 0,859 428 p<.01 0,826 428 p<.01 

i41 0,818 428 p<.01 0,777 428 p<.01 

i42 0,733 428 p<.01 0,680 428 p<.01 

i43 0,607 428 p<.01 0,533 428 p<.01 

 rulon   croanbach   

 0,926   0,943   
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Tablo 13. Sosyal ĠliĢkiler Boyutu Ġçin Maddelerarası Ġçtutarlık Analizi 

 madde-toplam korelasyon katsayısı madde- hariç toplam korelasyon katsayısı 

Madde rit sd p rir sd p 

i10 0,750 428 p<.01 0,690 428 p<.01 

i11 0,717 428 p<.01 0,653 428 p<.01 

i12 0,763 428 p<.01 0,715 428 p<.01 

i13 0,673 428 p<.01 0,599 428 p<.01 

i14 0,783 428 p<.01 0,733 428 p<.01 

i15 0,824 428 p<.01 0,788 428 p<.01 

i16 0,815 428 p<.01 0,777 428 p<.01 

i17 0,765 428 p<.01 0,719 428 p<.01 

i18 0,781 428 p<.01 0,740 428 p<.01 

i19 0,771 428 p<.01 0,721 428 p<.01 

i21 0,764 428 p<.01 0,703 428 p<.01 

i22 0,696 428 p<.01 0,619 428 p<.01 

 rulon   croanbach   

 0,938   0,930   
 

 

Tablo 14. BaĢarı Kazanma Boyutu Ġçin Maddelerarası Ġçtutarlık Analizi 

 madde-toplam korelasyon katsayısı madde- hariç toplam korelasyon katsayısı 

Madde rit sd p rir sd p 

i1 0,723 428 p<.01 0,661 428 p<.01 

i2 0,790 428 p<.01 0,738 428 p<.01 

i3 0,730 428 p<.01 0,672 428 p<.01 

i4 0,771 428 p<.01 0,709 428 p<.01 

i5 0,695 428 p<.01 0,624 428 p<.01 

i6 0,750 428 p<.01 0,685 428 p<.01 

i7 0,757 428 p<.01 0,691 428 p<.01 

i8 0,765 428 p<.01 0,700 428 p<.01 

i9 0,735 427 p<.01 0,669 427 p<.01 

i20 0,672 428 p<.01 0,593 428 p<.01 

i28 0,694 428 p<.01 0,624 428 p<.01 

 rulon   croanbach   

 0,881   0,914   
 

 

Tablo 15. Kontrol Boyutu Ġçin Maddelerarası Ġçtutarlık Analizi 

 madde-toplam korelasyon katsayısı madde- hariç toplam korelasyon katsayısı 

Madde rit sd p rir sd p 

i23 0,853 428 p<.01 0,762 428 p<.01 

i24 0,864 428 p<.01 0,775 428 p<.01 

i25 0,888 428 p<.01 0,813 428 p<.01 

i26 0,781 428 p<.01 0,671 428 p<.01 

i27 0,822 428 p<.01 0,718 428 p<.01 

 rulon   croanbach   

 0,882   0,898   
 

 

Tablo 16. KiĢisel GeliĢim Boyutu Ġçin Maddelerarası Ġçtutarlık Analizi 

 madde-toplam korelasyon katsayısı madde- hariç toplam korelasyon katsayısı 

Madde rit sd p rir sd p 

i45 0,754 428 p<.01 0,609 428 p<.01 

i46 0,723 428 p<.01 0,588 428 p<.01 

i47 0,789 428 p<.01 0,645 428 p<.01 

i48 0,862 428 p<.01 0,769 428 p<.01 

i49 0,811 428 p<.01 0,676 428 p<.01 

 rulon   croanbach   

 0,823   0,847   
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Tablo 17. KeĢif Boyutu Ġçin Maddelerarası Ġçtutarlık Analizi 

 madde-toplam korelasyon katsayısı madde- hariç toplam korelasyon katsayısı 

Madde rit sd p rir sd p 

i29 0,853 428 p<.01 0,677 428 p<.01 

i30 0,908 428 p<.01 0,788 428 p<.01 

i31 0,896 428 p<.01 0,754 428 p<.01 

 rulon   croanbach   

 0,797   0,862   
 

 

Faktörlerin yüksek çevrim içi oyun oynama motivasyonuna sahip ergenler 

ile düĢük düzeyde motivasyona sahip ergenleri ayırt etme gücünü saptamak için üst 

çeyreklikteki kiĢiler ile alt çeyreklikteki kiĢiler arasında fark olup olmadığı t testi ile 

analiz edilmiĢtir. Faktör toplamına göre oluĢturulan çeyreklikler arasındaki farkı 

sorgulamak için hesaplanan t testi sonuçlarına göre tüm faktörlerin yüksek ve düĢük 

motivasyon düzeyindeki kiĢileri ayırt etmeye hizmet ettiği görülmüĢtür (Tablo 18).  

Tablo 18. Faktörler Ġçin Ayırtetme Gücü t Testi Sonuçları 

 Üst Çeyreklik Alt Çeyreklik KarĢılaĢtırma 

Faktör n x  ss n x  ss t sd p 
KAÇIġ 116 50,009 8,729 116 20,595 7,069 28,082 230 p<.01 0,0000 

SOSYAL ĠLĠġKĠLER 116 36,474 10,997 116 13,129 2,201 22,323 230 p<.01 0,0000 

BAġARI KAZANMA 116 41,940 7,868 116 16,000 4,470 30,741 230 p<.01 0,0000 

KONTROL 116 19,388 4,574 116 6,664 2,813 25,413 230 p<.01 0,0000 

KĠġĠSEL GELĠġĠM 116 16,810 5,358 116 6,664 2,478 18,432 230 p<.01 0,0000 

KEġĠF 116 11,181 3,343 116 3,612 1,356 22,499 230 p<.01 0,0000 

ETKĠLEME 116 3,233 1,429 116 1,078 0,496 15,282 230 p<.01 0,0000 
 

 

Tüm faktörlerin her biri için ayrı ayrı olmak üzere yüksek düzeyde 

motivasyona sahip ergenler ile düĢük düzeyde motivasyona sahip ergenleri ayırt 

etme gücünü saptamak için t testi kullanılmıĢtır.  

Tablo 19. KaçıĢ Boyutu Ġçin Ayırtetme Gücü t Testi Sonuçları  
 Üst Çeyreklik Alt Çeyreklik KarĢılaĢtırma 

Madde n x  ss n x  ss t sd p 

i32 116 4,647 0,805 116 1,534 0,785 29,683 230 p<.01 0,0000 

i33 116 4,379 1,036 116 1,267 0,565 28,291 230 p<.01 0,0000 

i34 116 4,793 0,519 116 2,216 1,350 19,108 230 p<.01 0,0000 

i35 116 4,379 1,019 116 1,233 0,609 28,428 230 p<.01 0,0000 

i36 116 4,767 0,533 116 1,655 0,845 33,384 230 p<.01 0,0000 

i37 116 4,466 0,982 116 1,431 0,771 26,060 230 p<.01 0,0000 

i38 116 4,733 0,609 116 1,405 0,672 39,329 230 p<.01 0,0000 

i39 116 4,526 0,859 116 1,319 0,717 30,720 230 p<.01 0,0000 

i40 116 4,733 0,595 116 1,397 0,684 39,472 230 p<.01 0,0000 

i41 116 4,526 0,955 116 1,379 0,694 28,586 230 p<.01 0,0000 

i42 116 4,853 0,480 116 2,164 1,364 19,949 230 p<.01 0,0000 

i43 116 3,629 1,380 116 1,241 0,599 17,021 230 p<.01 0,0000 
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Maddelerin faktör toplamına göre oluĢturulan çeyreklikler arasındaki farkını 

sorgulamak için hesaplanan t sonuçlarına göre tüm faktörlerde tüm maddelerin 

yüksek ve düĢük motivasyon düzeyindeki ergenleri ayırt etmeye hizmet ettiği 

görülmüĢtür. (Tablo 19-24). 

 

Tablo 20. Sosyal ĠliĢkiler Boyutu Ġçin Ayırtetme Gücü t Testi Sonuçları 
 Üst Çeyreklik Alt Çeyreklik KarĢılaĢtırma 

Madde n x  ss n x  ss t sd p 

i10 116 3,397 1,389 116 1,000 0,000 18,507 230 p<.01 0,0000 

i11 116 3,440 1,379 116 1,009 0,093 18,867 230 p<.01 0,0000 

i12 116 2,931 1,496 116 1,000 0,000 13,840 230 p<.01 0,0000 

i13 116 3,560 1,281 116 1,043 0,204 20,818 230 p<.01 0,0000 

i14 116 3,466 1,282 116 1,009 0,093 20,506 230 p<.01 0,0000 

i15 116 3,198 1,210 116 1,000 0,000 19,479 230 p<.01 0,0000 

i16 116 3,155 1,329 116 1,000 0,000 17,386 230 p<.01 0,0000 

i17 116 2,905 1,503 116 1,000 0,000 13,589 230 p<.01 0,0000 

i18 116 2,905 1,332 116 1,009 0,093 15,235 230 p<.01 0,0000 

i19 116 3,284 1,257 116 1,000 0,000 19,495 230 p<.01 0,0000 

i21 116 3,845 1,199 116 1,000 0,132 25,300 230 p<.01 0,0000 

i22 116 3,750 1,164 116 0,991 0,093 25,339 230 p<.01 0,0000 
 

 

 

Tablo 21. BaĢarı Kazanma Boyutu Ġçin Ayırtetme Gücü t Testi Sonuçları 
 Üst Çeyreklik Alt Çeyreklik KarĢılaĢtırma 

Madde n x  ss n x  ss t sd p 

i1 116 3,284 1,531 116 1,043 0,276 15,448 230 p<.01 0,0000 

i2 116 3,983 1,134 116 1,121 0,440 25,223 230 p<.01 0,0000 

i3 116 3,250 1,537 116 1,026 0,207 15,377 230 p<.01 0,0000 

i4 116 4,595 0,844 116 1,422 0,815 29,000 230 p<.01 0,0000 

i5 116 3,517 1,465 116 1,078 0,327 17,424 230 p<.01 0,0000 

i6 116 4,526 0,899 116 1,500 0,850 26,235 230 p<.01 0,0000 

i7 116 4,552 0,827 116 1,422 0,876 27,848 230 p<.01 0,0000 

i8 116 4,707 0,710 116 1,422 0,804 32,834 230 p<.01 0,0000 

i9 116 3,750 1,401 116 1,095 0,372 19,640 230 p<.01 0,0000 

i20 116 3,879 1,259 116 1,293 0,791 18,649 230 p<.01 0,0000 

i28 116 3,509 1,399 116 1,198 0,688 15,894 230 p<.01 0,0000 
 

 

 

Tablo 22. Kontrol Boyutu Ġçin Ayırtetme Gücü t Testi Sonuçları 
 Üst Çeyreklik Alt Çeyreklik KarĢılaĢtırma 

Madde n x  ss n x  ss t sd p 

i23 116 4,362 0,898 116 1,069 0,254 37,825 230 p<.01 0,0000 

i24 116 4,603 0,631 116 1,034 0,226 57,125 230 p<.01 0,0000 

i25 116 4,586 0,647 116 1,034 0,183 56,642 230 p<.01 0,0000 

i26 116 3,595 1,278 116 1,009 0,093 21,637 230 p<.01 0,0000 

i27 116 4,103 1,016 116 1,069 0,254 31,063 230 p<.01 0,0000 
 

 

Tablo 23. KiĢisel GeliĢim Boyutu Ġçin Ayırtetme Gücü t Testi Sonuçları 
 Üst Çeyreklik Alt Çeyreklik KarĢılaĢtırma 

Madde n x  ss n x  ss t sd p 

i45 116 3,586 1,390 116 1,026 0,308 19,287 230 p<.01 0,0000 

i46 116 3,052 1,450 116 0,983 0,131 15,243 230 p<.01 0,0000 

i47 116 4,233 0,999 116 1,043 0,276 33,007 230 p<.01 0,0000 

i48 116 3,871 1,154 116 1,017 0,228 26,022 230 p<.01 0,0000 

i49 116 4,164 1,046 116 1,026 0,335 30,629 230 p<.01 0,0000 
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Tablo 24. KeĢif Boyutu Ġçin Ayırtetme Gücü t Testi Sonuçları 
 Üst Çeyreklik Alt Çeyreklik KarĢılaĢtırma 

Madde n x  ss n x  ss t sd p 

i29 116 4,086 1,206 116 0,991 0,093 27,448 230 p<.01 0,0000 

i30 116 4,224 0,979 116 0,983 0,186 34,891 230 p<.01 0,0000 

i31 116 4,310 0,918 116 0,974 0,159 38,414 230 p<.01 0,0000 
 

 

Yapılan tüm istatistiksel analizler sonucunda 7 faktör ve 49 maddeden 

oluĢan ölçeğin geçerli ve güvenilir olduğuna, kullanılabilirliğine karar verilmiĢtir 

(Rulon=0.852, Croanbach =0.837). Hiçbir madde olumsuz (ters-reverse) 

değerlendirmeli değildir. 

Ölçeğin ergenlerin kalıcı oyun motivasyonlarını ölçme yeterliğinin 

saptanması için devamlılık katsayısı (test-tekrar test) uygulaması yapılmıĢ, tüm 

maddelerin kalıcılık özelliği taĢıdığı görülmüĢtür (Tablo 25). 

Tablo 25. Devamlık Katsayıları 
 N Korelasyon  p 

Madde 1 30 0,890 0,000 

Madde 2 30 0,918 0,000 

Madde 3 30 0,908 0,000 

Madde 4 30 0,768 0,000 

Madde 5 30 0,725 0,000 

Madde 6 30 0,899 0,000 

Madde 7 30 0,696 0,000 

Madde 8 30 0,867 0,000 

Madde 9 30 0,813 0,000 

Madde 10 30 0,936 0,000 

Madde 11 30 0,862 0,000 

Madde 12 30 0,554 0,001 

Madde 13 30 0,752 0,000 

Madde 14 30 0,672 0,000 

Madde 15 30 0,556 0,001 

Madde 16 30 0,478 0,008 

Madde 17 30 0,556 0,001 

Madde 18 30 0,680 0,000 

Madde 19 30 0,948 0,000 

Madde 20 30 0,846 0,000 

Madde 21 30 0,776 0,000 

Madde 22 30 0,708 0,000 

Madde 23 30 0,664 0,000 

Madde 24 30 0,810 0,000 

Madde 25 30 0,587 0,001 

Madde 26 30 0,596 0,001 

Madde 27 30 0,935 0,000 

Madde 28 30 0,492 0,006 

Madde 29 30 0,677 0,000 

Madde 30 30 0,872 0,000 

Madde 31 30 0,786 0,000 

Madde 32 30 0,833 0,000 

Madde 33 30 0,734 0,000 

Madde 34 30 0,720 0,000 

Madde 35 30 0,731 0,000 

Madde 36 30 0,790 0,000 

Madde 37 30 0,652 0,000 

Madde 38 30 0,752 0,000 

Madde 39 30 0,695 0,000 
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Madde 40 30 0,931 0,000 

Madde 41 30 0,934 0,000 

Madde 42 30 0,877 0,000 

Madde 43 30 0,466 0,009 

Madde 44 30 0,705 0,000 

Madde 45 30 0,755 0,000 

Madde 46 30 0,404 0,027 

Madde 47 30 0,370 0,044 

Madde 48 30 0,709 0,000 

Madde 49 30 0,714 0,000 

 

3.4.3.  Rosenberg Benlik Saygısı Ölçeği 

Bu araĢtırmada ergenlerin benlik saygısını ölçmek amacıyla Rosenberg 

(1965) tarafından geliĢtirilen, Çuhadaroğlu (1986) tarafından Türkçeye uyarlama 

çalıĢmaları yapılan "Rosenberg Benlik Saygısı Ölçeği" kullanılmıĢtır. Rosenberg 

Benlik Saygısı Ölçeği on maddeden oluĢmakta olup bireylerin "Çok YanlıĢ", 

"YanlıĢ", "Doğru", "Çok Doğru" seçeneklerinden birini iĢaretlediği dörtlü likert tipi 

bir ölçektir. Uygulamada belirli bir zaman sınırlaması olmayan ölçek bireysel ya da  

grup olarak uygulanabilmektedir. Ölçeğin birinci, ikinci, dördüncü, altıncı ve yedinci 

maddeleri: “Çok Doğru: 4, Doğru: 3, YanlıĢ: 2, Çok YanlıĢ: 1” Ģeklinde puanlanırken 

üçüncü, beĢinci, sekizinci, dokuzuncu, onuncu maddeleri ise “Çok Doğru: 1, Doğru: 

2, YanlıĢ: 3, Çok YanlıĢ: 4” Ģeklinde puanlanmaktadır. Ölçekten alınabilecek puanlar 

10 ile 40 arasında değiĢmektedir. Ölçekten alınan puanlardaki artıĢ benlik saygısının 

yükseldiğine iĢaret etmektedir. Türkçeye uyarlanan ölçeğin Cronbach Alpha 

güvenirlik katsayısı 0.71, test-tekrar test güvenilirliği 0.89 olarak bulunmuĢtur (EK 

C).  

3.4.4.  Rotter Ġç-DıĢ Kontrol Odağı Ölçeği 

Ölçeğin orijinal formu, Rotter tarafından 1966 yılında geliĢtirilmiĢ ve 1991 

yılında Dağ tarafından Türkçe‟ye uyarlanarak geçerlik ve güvenirlik çalıĢmaları 

yapılmıĢtır. 29 maddeden oluĢmaktadır. Testi yanıtlayan kiĢiden, kendisine uygun 

gelen a ya da b seçeneğinden birini iĢaretlemesi beklenmektedir. 29 maddenin 6‟sı 

(1,8,14,19,24,27) puanlanmamaktadır. Diğer sorulardan 2,6,7,9,16,17,18,20,21,23, 

25 ve 29. maddelerin “a” seçenekleri; 3,4,5,10,11,12,13,15,22,26 ve 28. maddelerin 

de “b” seçenekleri 1‟er puan almaktadır. Böylece 0 ile 23 arasında bir toplam puan 

alınabilmektedir. Yükselen puanlar bireyin dıĢ kontrol odağı inancında artıĢ 
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gösterdiğini, düĢen puanlar ise bireyin iç kontrol odağına sahip olduğunu 

göstermektedir. Ölçeğin Cronbach Alpha güvenirlik katsayısı 0.71 olarak 

hesaplanmıĢ olup test-tekrar test güvenirliği 0.83 olarak bulunmuĢtur (EK D) . 

3.4.5.  GörüĢme Formu 

GörüĢme yöntemi nitel araĢtırmalarda sıklıkla kullanılan bir veri toplama 

yöntemidir. GörüĢme yöntemi insanların gerçeğe iliĢkin algılarını, 

anlamlandırmalarını, tanımlamaları ve gerçeği inĢa ediĢlerini anlamada kullanılan en 

güçlü yöntemlerdendir (Punch,2011). Bu nedenle araĢtırmada araĢtırma amaçlarına 

paralel olarak ve derinlemesine veri elde etmek için yarı yapılandırılmıĢ görüĢme 

tekniği tercih edilmiĢtir. Yarı yapılandırılmıĢ görüĢmelerde ergenlerin duygu, 

düĢünce ve görüĢleri derinliğine inilerek incelenebilir. Yıldırım ve ġimĢek (2011)‟e 

göre yarı yapılandırılmıĢ görüĢmelerde araĢtırmacı görüĢme sorularını önceden 

hazırlar ancak görüĢme sürecine göre sorularda esneklik sağlanarak değiĢikliğe 

gidebilir.  

AraĢtırmanın nitel kısmında veri sağlayacak görüĢmeler için hazırlanan yarı 

yapılandırılmıĢ görüĢme formu, ergenlerin çevrim içi oyun oyuna iliĢkin görüĢ ve 

deneyimlerini içeren 23 açık uçlu sorudan oluĢmaktadır (EK E).  

AraĢtırmacı tarafından hazırlanan görüĢme soruları belirli aĢamalar 

sonucunda oluĢturulmuĢtur. Ön araĢtırma çerçevesinde ergenlerle ve oyun dünyası 

ile yapılan görüĢmelerle, Ġnternet siteleri incelenerek elde edilen bulgular 

çerçevesinde görüĢme soruları hazırlanmıĢtır. Soruların anlaĢılabilirliği konusunda 3 

öğrenci ile ön görüĢme yapılmıĢtır. Ġstanbul Üniversitesi Eğitim Bilimleri 

bölümünden 3 akademisyen ile görüĢmeler sonrasında gerekli düzeltmeler yapılarak 

görüĢme formuna son Ģekli verilmiĢtir.  

3.5.  Uygulama 

AraĢtırmanın veri toplama aĢamasında okullarda gerekli uygulamaların 

yapılabilmesi için Ġstanbul Üniversitesi Sosyal Bilimler Enstitüsü aracılığıyla 

Ġstanbul Ġl Milli Eğitim Müdürlüğünden gerekli yasal izin (Ek F) alınarak anket ve 

ölçeklerden oluĢan uygulama formu uygulanmıĢtır. Veri toplama araçlarının 
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uygulanması için okul yönetimleri ile iĢ birliği yapılmıĢ ve uygulamalar sınıf 

ortamında araĢtırmanın amacı açıklandıktan sonra araĢtırmacı tarafından yapılmıĢtır. 

Yarı yapılandırılmıĢ görüĢmeler yine ergenlerin öğrenim gördükleri 

okullarda gönüllülük esasıyla elveriĢli bir odada araĢtırmacı tarafından 

gerçekleĢtirilmiĢtir. GörüĢme esnasında ses kayıt cihazı kullanılmıĢtır. Her görüĢme 

yaklaĢık 20-25 dakika sürmüĢtür. Kayda alınan görüĢmeler daha sonra yazılı ortama 

geçirilerek Word programına aktarılmıĢtır. GörüĢmeye baĢlamadan önce araĢtırmacı 

tarafından görüĢme yapılacak olan kiĢiye araĢtırmanın amacı, uygulama aĢamaları ve 

etik ilkeler hakkında bilgilendirme yapılmıĢtır. GörüĢme esnasında ses kayıt 

cihazının kullanılacağı, görüĢme sonucu elde edilecek bilgilerin sadece araĢtırma için 

kullanılacağı, adının ve okulunun gizli kalacağı, verilerin kodlama ile kullanılacağı 

ve etik ilkelere uyulacağı anlatılarak araĢtırma izin belgesi ve görüĢme sorularının bir 

örneği gösterilmiĢtir. GörüĢme esnasında sorular görüĢme formundaki sıra ile 

sorulmuĢtur. GörüĢmeler üç hafta içinde tamamlanmıĢtır. GörüĢmelerin yazıya 

dönüĢtürülmesi ise dokuz hafta içinde tamamlanmıĢtır. 

3.6.  Verilerin Analizi ve Yorumlanması 

AraĢtırma sonucu elde edilen bilgiler SPSS 16 paket programı yardımı ile 

çözümlenmiĢ, analizler 0.05 manidarlık düzeyinde sınanmıĢtır. Verilerin 

çözümlenmesinde aritmetik ortalama, standart sapma, yüzde ve frekans gibi betimsel 

istatistikler yanında geçerlik güvenirlik analizlerinde varimax rotated faktör analizi, 

cronbach alpha, item-total korelasyon, item-remainder korelasyon, ayırt edicilik, 

devamlılık katsayıları hesaplanmıĢtır. Analizde ise, kaykare, iliĢkisiz grup t testi, 

varyans analizi, LSD istatistik teknikleri kullanılmıĢtır. 

AraĢtırmada nitel veriler, betimsel analiz yöntemi kullanılarak 

çözümlenmiĢtir. Yıldırım ve ġimĢek (2011)'e göre betimsel analizde amaç, 

araĢtırmada elde edilen bulguların düzenleme ve yorumlamayla okuyucuya 

sunulmasıdır.  Betimsel analizde elde edilen veriler, önce sistematik ve açık bir 

biçimde betimlenir. Daha sonra yapılan bu betimlemeler açıklanır ve yorumlanır, 

neden sonuç iliĢkileri irdelenir ve birtakım sonuçlara ulaĢılır. Ortaya çıkan temaların 

iliĢkilendirilmesi, anlamlandırılması ve ileriye yönelik tahminlerde bulunulması da, 
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araĢtırmacının yapacağı yorumların boyutları arasında yer alabilir (Yıldırım ve 

ġimĢek, 2011). 

Betimsel analiz süreci dört aĢamada yapılmıĢtır. Ġlk aĢamada, araĢtırmanın 

alt soruları çerçevesinde verilerin hangi temalar altında düzenleneceği ve sunulacağı 

belirlenmiĢtir. Ġkinci aĢamada, daha önceden belirlenen çerçeveye göre veriler 

okunarak düzenlenmiĢtir. Diğer taraftan veriler anlamlı ve mantıklı biçimde bir araya 

getirilmiĢ, sonraki aĢamalarda kullanılacak doğrudan alıntılar seçilmiĢtir.  Üçüncü 

aĢamada, veriler tanımlanarak gerekli görülen yerlerde doğrudan alıntılarla 

desteklenmiĢtir. Aynı zamanda verilerin kolay anlaĢılır ve okunabilir bir dille 

aktarılmasına özen gösterilerek gereksiz tekrarlardan kaçınılmıĢtır. Analizin son 

aĢamasında ise tanımlanan bulguların açıklanarak iliĢkiler kurulması ve 

anlamlandırılması yapılmıĢtır (Yıldırım ve ġimĢek, 2011). Sonuçta elde edilen veriler 

betimsel analizde sistematik biçimde betimlenmiĢ, sonrasında yorumlanarak 

açıklanmaya çalıĢılmıĢ ve elde edilen görüĢler araĢtırma sorularına göre doğrudan 

alıntılarla verilmiĢtir.  
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4.  BULGULAR  

Bu araĢtırma, ergenlerin çevrim içi oyun oyunlara iliĢkin tutum ve 

deneyimlerini incelemektedir. AraĢtırmanın bu bölümünde ergenlerin araĢtırmada 

kullanılan yapılandırılmıĢ ölçme araçlarına ve yarı yapılandırılmıĢ görüĢme 

sorularına verdikleri yanıtlar neticesinde elde edilen verilerin analiz edilmesi 

sonucunda ortaya çıkan bulgular ve bu bulguların yorumları yer almaktadır. 

ÇalıĢmadan elde edilen bulgular sırasıyla aĢağıdaki baĢlıklar altında toplanarak 

analiz edilmiĢ, yorumlanmıĢ ve böylece araĢtırmanın alt sorularına yanıt aranmaya 

çalıĢılmıĢtır.  

AraĢtırmanın birinci alt amacı çerçevesinde ilk olarak ergenlerin oynadıkları 

çevrim içi oyunlar belirlenmiĢ, ardından bu oyunlarla demografik özellikler ve 

kullanılan ölçekler arasındaki iliĢkiler aranarak ergenlerin çevrim içi oyunlara iliĢkin 

tutumları belirlenmeye çalıĢılmıĢtır.  AraĢtırmanın bu bölümü tamamen nicel olarak 

tasarlanmıĢ ve elde edilen veriler nicel yöntemlerle analiz edilmiĢtir. Ġkinci alt 

amaçta sosyal iliĢkiler, üçüncü alt amaçta maddi iliĢkiler, dördüncü alt amaçta 

güvenlik sorunları, beĢinci alt amaçta ise aile yaklaĢımlarına iliĢkin bulgular 

verilmiĢtir. Bu bölümlerde ise nicel ve nitel veriler birlikte ele alınmıĢ, nicel ve nitel 

veriler birlikte kullanılarak ergenlerin çevrim içi oyunlardaki deneyimleri ortaya 

çıkarılmaya çalıĢılmıĢtır. AraĢtırmanın son alt amacında ise ergenlerin çevrim içi 

oyunların Ģiddet etkisi ve oyun bağımlılığı konularındaki düĢünceleri nitel verilerle 

ele alınmıĢtır.  

4.1.  Çevrim Ġçi Oyunlar, Demografik Veriler,  Benlik saygısı, 

Kontrol Odağı ve Oyun Motivasyonu  Arasında ĠliĢkiler  

Ergenlerin  çevrim içi oynadıkları oyunlar incelendiğinde ergenlerin en çok 

sosyal medya oyunlarını ve aksiyon türü oyunları en az ise simülasyon oyunlarını 

oynamayı tercih ettikleri bulunmuĢtur. Çevrim içi oynanan oyunlar cinsiyete göre 

farklılaĢmakta, ergenlerin yaĢlarına göre ise sadece spor oyunları türünde farklılık 

göstermektedir.  Sınıf düzeylerine göre sadece araba yarıĢı oyunlarında, kardeĢ 
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sayısına göre ise sadece araba yarıĢı ve simülasyon oyunlarında farklılık 

göstermektedir.  Çevrim içi oynanan oyunlar ergenlerin okul türüne göre ise  masa 

üstü, strateji, rol oynama  ve sosyal medya oyunlarında  farklılık göstermektedir. 

Aksiyon oyunlarını oynama düzeyi ergenlerin yaklaĢan karnedeki baĢarısına göre 

farklılık göstermektedir.  Benlik saygısı ile simülasyon türü oyunları oynama 

arasında pozitif yönde, kontrol odağı ile sosyal medya oyunları oynama arasında 

negatif yönde iliĢki bulunmuĢtur.  AĢağıdaki tablolarda bu yargıya ulaĢmamızı 

sağlayan kanıtlar sunulmuĢtur (Tablo 26-35). 

4.1.1. Ergenlerin oynadıkları çevrim içi oyunlar  

Ergenler arasında en çok oynanan oyunlar Tablo 26‟da gösterilmiĢtir. 

Tabloya göre, ergenler arasında en çok sosyal medya oyunları ( x =1,535) ve aksiyon 

oyunları ( x =1,369)  oynanmaktadır. Bu oyunlardan sonra spor oyunları ( x =1,201) , 

strateji rol oynama ( x =0,911), masa üstü ( x =0,626)   ve araba yarıĢı oyunları 

( x =0,397)   gelmektedir.  Simülasyon oyunları ( x =0,189)   ise ergenlerin en az 

tercih ettikleri oyunlardır (Tablo 26) . 

Tablo 26.  Oyunlar Ġçin Betimsel Ġstatistikler 

 n x  ss 

Sosyal Medya Oyunları 428 1,535 2,716 

Aksiyon  428 1,369 1,358 

Spor  428 1,201 1,301 

Strateji, Rol oynama  428 0,911 2,372 

Masa Üstü Oyunları  428 0,626 0,874 

Araba yarıĢı 428 0,397 0,699 

Diğer …………………………….… 428 0,383 0,703 

Simülasyon 428 0,189 0,538 

 

Kıran (2011) tarafından yapılan araĢtırmada ise ergenlerin  en çok  savaĢ ve 

Ģiddet oyunları (%42,2); spor ve yarıĢ oyunları (%22,4) ve  strateji ve macera 

oyunları (%14,4) oynadıkları  bulunmuĢtur. Çetinkaya (2008) tarafından yapılan 

çalıĢmada ergenlerin en çok tercih ettikleri oyunlar  strateji, yarıĢ ve aksiyon/serüven 

olarak bulunmuĢtur. AraĢtırmada sosyal medya oyunlarının ilk sırada olması 

Türkiye‟de sosyal medyanın hızla yaygınlaĢmasının bir sonucudur. Dünyanın en 
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büyük sosyal ağı olan Facebook‟un Mart 2013 itibariyle Türkiye‟den 32 milyon 

üyesi bulunmaktadır (socialbakers.com).  

4.1.2. Ergenlerin oynadıkları çevrim içi oyunlar ile ergenlerin yaĢı, 

cinsiyeti, kardeĢ sayısı, okul türü, sınıf düzeyi ve son 

dönemdeki ders baĢarısı arasında iliĢkiler 

Ergenlerin oynadıkları oyunların cinsiyete göre anlamlı bir farklılık gösterip 

göstermediğini belirlemek amacıyla bağımsız grup t testi yapılmıĢtır.  

Tablo 27.  Cinsiyete göre oynanan oyunlar  
  n x  ss t sd p 

Spor  Kız 198 0,631 0,924 -9,180 428 0,000 
Erkek 232 1,690 1,380       

Araba yarıĢı Kız 198 0,212 0,457 -5,248 428 0,000 
Erkek 232 0,556 0,820       

Aksiyon  Kız 198 0,828 0,967 -8,202 428 0,000 
Erkek 232 1,832 1,472       

Masa Üstü Oyunları Kız 198 0,813 0,855 4,196 428 0,000 
Erkek 232 0,466 0,857       

Simülasyon Kız 198 0,197 0,411 0,306 428 0,759 
Erkek 232 0,181 0,626       

Strateji, Rol oynama  Kız 198 0,273 0,905 -5,291 428 0,000 
Erkek 232 1,448 3,012       

Sosyal Medya Oyunları Kız 198 1,369 1,822 -1,192 428 0,234 
Erkek 232 1,681 3,281       

Diğer …………………………….… Kız 198 0,460 0,771 2,143 428 0,033 
Erkek 232 0,315 0,631       

 

 

Yapılan karĢılaĢtırmada simülasyon ve sosyal medya oyunları dıĢındaki spor 

oyunlarını oynama (t=-9,180,428, p<0.01), araba yarıĢı (t=-5,248,428, p<0.01), 

aksiyon (t=-8,202,428, p<0.01), masa üstü (t=4,196,428, p<0.01), strateji, rol 

oynama (t=-5,291,428, p<0.01) düzeyleri cinsiyete göre farklılık göstermektedir.  

Erkeklerin, spor ( x =1,690, x =0,631), araba yarıĢı ( x =0,556, x =0,212), aksiyon 

( x =1,832, x =0,828), strateji, rol oynama ( x =1,448, x =0,273) oyunlarını oynama 

düzeyleri kızlara göre daha yüksek, masa üstü ( x =0,466, x =0,813) oyunlarını 

oynama düzeyleri daha düĢüktür (Tablo 27). Bu sonuçlar literatürdeki diğer araĢtırma 

bulgularıyla paralellik göstermektedir. Yapılan araĢtırmalarda  tercih edilen 

oyunların cinsiyete göre farklılaĢtığı bulunmuĢtur (Akgündüz ve ark.,2006; Ġnal ve 

Çağıltay 2005; Marshall ve Foran 2008; Pala ve Erdem 2011). Erkekler spor, araba 

yarıĢı, aksiyon ve strateji rol oynama oyunlarını kızlara göre daha fazla tercih 

etmektedirler. Kızlar ise masa üstü oyunlarını erkeklere göre daha çok tercih 
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etmektedirler. Simülasyon ve sosyal medya oyunlarını oynama ile cinsiyet arasında 

iliĢki bulunmamıĢtır. 

Ergenlerin yaĢına göre oyunlar için betimsel istatistikler Tablo 28-A‟da 

gösterilmiĢtir. 

Tablo 28-A.  YaĢ‟a Göre Oyunlar için Betimsel Ġstatistikler 
  n x  ss 

Spor  15‟den küçük 18 1,333 1,372 
15-16 yaĢ 269 1,126 1,301 
17-18 yaĢ 127 1,276 1,232 
18‟den büyük 12 2,250 1,658 
Toplam 426 1,211 1,304 

Araba yarıĢı 15‟den küçük 18 0,444 1,042 
15-16 yaĢ 269 0,361 0,664 
17-18 yaĢ 127 0,433 0,674 
18‟den büyük 12 0,917 0,996 
Toplam 426 0,401 0,700 

Aksiyon  15‟den küçük 18 1,222 1,517 
15-16 yaĢ 269 1,335 1,318 
17-18 yaĢ 127 1,409 1,394 
18‟den büyük 12 2,333 1,497 
Toplam 426 1,380 1,360 

Masa Üstü Oyunları 15‟den küçük 18 0,611 0,698 
15-16 yaĢ 269 0,576 0,850 
17-18 yaĢ 127 0,772 0,953 
18‟den büyük 12 0,167 0,577 
Toplam 426 0,624 0,876 

Simülasyon 15‟den küçük 18 0,333 0,970 
15-16 yaĢ 269 0,190 0,516 
17-18 yaĢ 127 0,181 0,526 
18‟den büyük 12 0,083 0,289 
Toplam 426 0,190 0,539 

Strateji, Rol oynama  15‟den küçük 18 1,333 1,970 
15-16 yaĢ 269 0,941 2,476 
17-18 yaĢ 127 0,811 2,319 
18‟den büyük 12 0,833 0,937 
Toplam 426 0,915 2,377 

Sosyal Medya Oyunları 15‟den küçük 18 2,889 6,703 
15-16 yaĢ 269 1,468 2,569 
17-18 yaĢ 127 1,433 1,858 
18‟den büyük 12 2,333 3,525 
Toplam 426 1,542 2,721 

Diğer …………………………….… 15‟den küçük 18 0,278 0,669 
15-16 yaĢ 269 0,413 0,710 
17-18 yaĢ 127 0,346 0,706 
18‟den büyük 12 0,333 0,651 
Toplam 426 0,385 0,704 

 

Ergenlerin yaĢına göre oyunların anlamlı bir farklılık gösterip göstermediğini 

belirlemek amacıyla tek boyutlu varyans analizi (ANOVA) yapılmıĢtır. Yapılan 

karĢılaĢtırmada Araba yarıĢı (F=2,609, sd: 3-422, p>0.05), Aksiyon (F=2,183, sd: 3-

422, p>0.05), Masa Üstü (F=2,592, sd: 3-422, p>0.05), Simülasyon (F=0,590, sd: 3-

422, p>0.05), Strateji, Rol oynama (F=0,281, sd: 3-422, p>0.05), Sosyal Medya 
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Oyunları (F=1,954, sd: 3-422, p>0.05) ve diğer (F=0,424, sd: 3-422, p>0.05) tür 

oyunları oynama davranıĢı ergenlerin yaĢlarına göre farklılık göstermemektedir.  

Sadece spor oyunları (F=3,118, sd: 3-422, p<0.05) ergenlerin yaĢlarına göre farklılık 

göstermektedir.  (Tablo 28-B) Bu farkın hangi gruplar arasında olduğunu belirlemek 

üzere tamamlayıcı post-hoc analiz tekniklerine geçilmiĢtir. 

Tablo 28-B.  YaĢ‟a Göre Oyunlar Ġçin Varyans Analizi Sonuçları 

    
Kareler 

Toplamı sd 

Kareler 

Ortalaması F p 

Spor  Gruplararası 15,679 3 5,226 3,118 0,026 
Gruplariçi 707,307 422 1,676     
Toplam 722,986 425       

Araba yarıĢı Gruplararası 3,795 3 1,265 2,609 0,051 
Gruplariçi 204,565 422 0,485     
Toplam 208,359 425       

Aksiyon  Gruplararası 12,019 3 4,006 2,183 0,089 
Gruplariçi 774,375 422 1,835     
Toplam 786,394 425       

Masa Üstü Oyunları Gruplararası 5,896 3 1,965 2,592 0,052 
Gruplariçi 320,010 422 0,758     
Toplam 325,906 425       

Simülasyon Gruplararası 0,516 3 0,172 0,590 0,622 
Gruplariçi 123,082 422 0,292     
Toplam 123,599 425       

Strateji, Rol oynama  Gruplararası 4,778 3 1,593 0,281 0,839 
Gruplariçi 2396,180 422 5,678     
Toplam 2400,958 425       

Sosyal Medya Oyunları Gruplararası 43,132 3 14,377 1,954 0,120 
Gruplariçi 3104,607 422 7,357     
Toplam 3147,739 425       

Diğer 

…………………

………….… 

Gruplararası 0,633 3 0,211 0,424 0,736 
Gruplariçi 210,231 422 0,498     
Toplam 210,864 425       

 

 

 

Tablo 28-C.  YaĢ‟a Göre Oyunlar Ġçin LSD Analizi Sonuçları 
 (I) 2)     YaĢınız? (J) 2)     YaĢınız? Ortalamalar Farkı (I-J) p 

Spor  15‟den küçük 15-16 yaĢ 0,207 0,512 

17-18 yaĢ 0,058 0,860 

18‟den büyük -0,917 0,058 

15-16 yaĢ 15‟den küçük -0,207 0,512 

17-18 yaĢ -0,149 0,285 

18‟den büyük -1,124
* 0,003 

17-18 yaĢ 15‟den küçük -0,058 0,860 

15-16 yaĢ 0,149 0,285 

18‟den büyük -0,974
* 0,013 

18‟den büyük 15‟den küçük 0,917 0,058 

15-16 yaĢ 1,124
* 0,003 

17-18 yaĢ 0,974
* 0,013 
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Tamamlayıcı post-hoc analiz tekniklerinden LSD testi uygulanmıĢtır. Bu test 

sonuçlarına göre spor oyunlarını,18 yaĢından büyük ergenler ( x =2,250),15-16 

yaĢındaki ergenlere ( x =1,126) ve 17-18 yaĢındaki ergenlere ( x =1,276) göre daha 

fazla oynamaktadır Tablo (28-C). Spor oyunları genellikle takımlar halinde 

oynanmakta ve belirli sürelerde tamamlanmaktadır. YaĢın ilerlemesi ve üniversite 

hazırlığı nedeniyle sınırlı sürelerde oyun oynayabilme fırsatı bulan bu ergenler, spor 

oyunlarını zaman kısıtlılığı nedeniyle tercih ediyor olabilirler.  

Ergenlerin sınıf düzeyine göre oyunlar için yapılan  betimsel istatistikler 

Tablo 29-A‟da gösterilmiĢtir. 

Tablo 29-A.  Oyunlar Ġçin Sınıfa Göre Betimsel Ġstatistikler 
  n x  ss 

Spor  9. Sınıf 141 1,170 1,320 

10. Sınıf 164 1,140 1,333 

11. Sınıf 86 1,279 1,113 

12. Sınıf 38 1,447 1,501 

Toplam 429 1,205 1,302 

Araba yarıĢı 9. Sınıf 141 0,468 0,770 

10. Sınıf 164 0,287 0,594 

11. Sınıf 86 0,407 0,639 

12. Sınıf 38 0,605 0,887 

Toplam 429 0,399 0,699 

Aksiyon  9. Sınıf 141 1,348 1,384 

10. Sınıf 164 1,287 1,237 

11. Sınıf 86 1,453 1,428 

12. Sınıf 38 1,658 1,599 

Toplam 429 1,373 1,359 

Masa Üstü Oyunları 9. Sınıf 141 0,638 0,912 

10. Sınıf 164 0,512 0,755 

11. Sınıf 86 0,767 0,942 

12. Sınıf 38 0,763 0,998 

Toplam 429 0,627 0,873 

Simülasyon 9. Sınıf 141 0,227 0,578 

10. Sınıf 164 0,134 0,477 

11. Sınıf 86 0,174 0,513 

12. Sınıf 38 0,316 0,662 

Toplam 429 0,189 0,538 

Strateji, Rol oynama  9. Sınıf 141 0,957 2,535 

10. Sınıf 164 0,933 2,246 

11. Sınıf 86 0,988 2,738 

12. Sınıf 38 0,447 0,978 

Toplam 429 0,909 2,370 
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  n x  ss 

Sosyal Medya Oyunları 9. Sınıf 141 1,922 3,600 

10. Sınıf 164 1,189 2,195 

11. Sınıf 86 1,535 1,914 

12. Sınıf 38 1,605 2,320 

Toplam 429 1,536 2,713 

Diğer …………………………….… 9. Sınıf 141 0,461 0,751 

10. Sınıf 164 0,348 0,652 

11. Sınıf 86 0,314 0,724 

12. Sınıf 38 0,395 0,679 

Toplam 429 0,382 0,703 

 

 

Oynanan oyunların sınıf düzeyine göre anlamlı bir farklılık gösterip 

göstermediğini belirlemek amacıyla tek boyutlu varyans analizi (ANOVA) 

yapılmıĢtır.  

Tablo 29-B.  Sınıfa Göre Oyunlar Ġçin Varyans Analizi Sonuçları 

    
Kareler 

Toplamı sd 
Kareler 

Ortalaması F p 

Spor  Gruplararası 3,562 3 1,187 0,699 0,553 

Gruplariçi 722,386 425 1,700     

Toplam 725,949 428       

Araba yarıĢı Gruplararası 4,368 3 1,456 3,026 0,029 

Gruplariçi 204,472 425 0,481     

Toplam 208,839 428       

Aksiyon  Gruplararası 4,958 3 1,653 0,894 0,444 

Gruplariçi 785,369 425 1,848     

Toplam 790,326 428       

Masa Üstü Oyunları Gruplararası 4,580 3 1,527 2,017 0,111 

Gruplariçi 321,746 425 0,757     

Toplam 326,326 428       

Simülasyon Gruplararası 1,326 3 0,442 1,535 0,205 

Gruplariçi 122,381 425 0,288     

Toplam 123,706 428       

Strateji, Rol oynama  Gruplararası 9,065 3 3,022 0,536 0,658 

Gruplariçi 2394,390 425 5,634     

Toplam 2403,455 428       

Sosyal Medya Oyunları Gruplararası 40,934 3 13,645 1,865 0,135 

Gruplariçi 3109,756 425 7,317     

Toplam 3150,690 428       

Diğer …………………… Gruplararası 1,479 3 0,493 0,998 0,393 

Gruplariçi 209,827 425 0,494     

Toplam 211,305 428       
 

 

Yapılan karĢılaĢtırmada spor (F=0,699, sd: 3-425, p>0.05), aksiyon 

(F=0,894, sd: 3-425, p>0.05), masa üstü (F=2,017, sd: 3-425, p>0.05), simülasyon 
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(F=1,535, sd: 3-425, p>0.05), strateji, rol oynama (F=0,536, sd: 3-425, p>0.05), 

sosyal medya oyunları (F=1,865, sd: 3-425, p>0.05) ve diğer (F=0,998, sd: 3-425, 

p>0.05) tür oyunları oynama davranıĢı ergenlerin okudukları sınıfa göre farklılık 

göstermemektedir.  Sadece araba yarıĢı (F=3,026, sd: 3-425, p<0.05) oyunları 

ergenlerin okudukları sınıfa göre farklılık göstermektedir.  (Tablo 29-B) Bu farkın 

hangi gruplar arasında olduğunu belirlemek üzere tamamlayıcı post-hoc analiz 

tekniklerine geçilmiĢtir. 

Oynanan oyunların ergenlerin yaĢına göre hangi gruplar arasında 

farklılaĢtığını belirlemek üzere tamamlayıcı post-hoc analiz tekniklerinden LSD testi 

uygulanmıĢtır. Bu test sonuçlarına göre Araba yarıĢı oyunlarını,10. Sınıftaki ergenler 

( x =0,287),9. Sınıf ( x =0,468) ve 12. Sınıftaki ergenlere ( x =0,605) göre daha az 

oynamaktadır Tablo (29-C). Bu durumun nedeni yine akademik nedenlerle iliĢkili 

olabilir. 9. Sınıfta ders sayısının artması ve öğrencilerin ilköğretime göre daha fazla 

ders çalıĢmak zorunda kalmaları,11 ve 12. sınıflarda ise üniversite hazırlığının 

baĢlaması nedeniyle ders çalıĢmaya uzun süreler ayırmak zorunda kalan ergenler 

oynanması nispeten daha kolay ve kısa sürelerde eğlenebilme fırsatı bulabilecekleri 

için yarıĢ oyunlarını seçiyor olabilirler. Ancak 10. sınıftaki ergenler akademik 

anlamda daha rahat oldukları ve oyun için daha fazla zaman bulabildikleri için yarıĢ 

oyunlarını daha az tercih ediyor olabilirler. 

 

Tablo 29-C.  Sınıfa Göre Oyun Türleri Ġçin LSD Analizi Sonuçları 

 (I) 3)     Sınıfınız? (J) 3)     Sınıfınız? Ortalamalar Farkı (I-J) p 

Araba yarıĢı 9. Sınıf 10. Sınıf 0,181
* 0,023 

11. Sınıf 0,061 0,520 

12. Sınıf -0,137 0,280 

10. Sınıf 9. Sınıf -0,181
* 0,023 

11. Sınıf -0,120 0,193 

12. Sınıf -0,319
* 0,011 

11. Sınıf 9. Sınıf -0,061 0,520 

10. Sınıf 0,120 0,193 

12. Sınıf -0,198 0,143 

12. Sınıf 9. Sınıf 0,137 0,280 

10. Sınıf 0,319
* 0,011 

11. Sınıf 0,198 0,143 
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KardeĢ sayısına göre oyunlar için betimsel istatistikler Tablo 30-A‟da 

gösterilmiĢtir. 

Tablo 30-A.  Oyunlar Ġçin KardeĢ Sayısına Göre Betimsel Ġstatistikler 
  n x  ss 

Spor  Tek çocuğum 81 1,284 1,434 
2 veya 3 kardeĢiz 315 1,162 1,265 
4 ve üzeri 31 1,387 1,358 
Toplam 427 1,201 1,304 

Araba yarıĢı Tek çocuğum 81 0,580 0,878 
2 veya 3 kardeĢiz 315 0,365 0,656 
4 ve üzeri 31 0,226 0,497 
Toplam 427 0,396 0,699 

Aksiyon  Tek çocuğum 81 1,457 1,582 
2 veya 3 kardeĢiz 315 1,324 1,300 
4 ve üzeri 31 1,419 1,259 
Toplam 427 1,356 1,353 

Masa Üstü Oyunları  Tek çocuğum 81 0,580 0,804 
2 veya 3 kardeĢiz 315 0,619 0,875 
4 ve üzeri 31 0,839 1,036 
Toplam 427 0,628 0,875 

Simülasyon Tek çocuğum 81 0,358 0,841 
2 veya 3 kardeĢiz 315 0,159 0,445 
4 ve üzeri 31 0,032 0,180 
Toplam 427 0,187 0,537 

Strateji, Rol oynama  Tek çocuğum 81 1,012 1,991 
2 veya 3 kardeĢiz 315 0,832 2,486 
4 ve üzeri 31 1,258 1,949 
Toplam 427 0,897 2,362 

Sosyal Medya Oyunları Tek çocuğum 81 1,568 3,134 
2 veya 3 kardeĢiz 315 1,467 2,479 
4 ve üzeri 31 1,548 2,158 
Toplam 427 1,492 2,590 

Diğer …………………………….… Tek çocuğum 81 0,432 0,688 
2 veya 3 kardeĢiz 315 0,387 0,715 
4 ve üzeri 31 0,226 0,617 
Toplam 427 0,384 0,704 

 

 

Oynanan oyunların ergenlerin kardeĢ sayısına göre anlamlı bir farklılık 

gösterip göstermediğini belirlemek amacıyla tek boyutlu varyans analizi (ANOVA) 

yapılmıĢtır. Yapılan karĢılaĢtırmada spor (F=0,620, sd: 2-424, p>0.05), aksiyon 

(F=0,347, sd: 2-424, p>0.05), masa üstü (F=1,037, sd: 2-424, p>0.05), strateji, rol 

oynama (F=0,578, sd: 2-424, p>0.05), sosyal medya oyunları (F=0,057, sd: 2-424, 

p>0.05) ve diğer (F=0,976, sd: 2-424, p>0.05)  tür oyunları oynama davranıĢı 

ergenlerin kardeĢ sayısına göre farklılık göstermemektedir.  Sadece araba yarıĢı 

(F=4,100, sd: 2-424, p<0.05) ve simülasyon (F=5,959, sd: 2-424, p<0.01) oyunları 

oynama davranıĢı ergenlerin kardeĢ sayısına göre farklılık göstermektedir (Tablo 30-

B). Bu farkın hangi gruplar arasında olduğunu belirlemek üzere tamamlayıcı post-

hoc analiz tekniklerine geçilmiĢtir. 
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Tablo 30-B.  KardeĢ Sayısına Göre Oyunlar Ġçin Varyans Analizi Sonuçları 

    
Kareler Toplamı sd 

Kareler 

Ortalaması F p 

Spor  Gruplararası 2,112 2 1,056 0,620 0,539 
Gruplariçi 722,567 424 1,704     
Toplam 724,679 426       

Araba yarıĢı Gruplararası 3,949 2 1,974 4,100 0,017 
Gruplariçi 204,164 424 0,482     
Toplam 208,112 426       

Aksiyon  Gruplararası 1,274 2 0,637 0,347 0,707 
Gruplariçi 778,619 424 1,836     
Toplam 779,892 426       

Masa Üstü Oyunları  Gruplararası 1,586 2 0,793 1,037 0,355 
Gruplariçi 324,208 424 0,765     
Toplam 325,794 426       

Simülasyon Gruplararası 3,363 2 1,682 5,959 0,003 
Gruplariçi 119,649 424 0,282     
Toplam 123,012 426       

Strateji, Rol oynama  Gruplararası 6,460 2 3,230 0,578 0,562 
Gruplariçi 2371,006 424 5,592     
Toplam 2377,466 426       

Sosyal Medya Oyunları Gruplararası 0,767 2 0,384 0,057 0,945 
Gruplariçi 2855,954 424 6,736     
Toplam 2856,721 426       

Diğer  Gruplararası 0,967 2 0,483 0,976 0,378 
Gruplariçi 210,045 424 0,495     
Toplam 211,012 426       

 

Oyunların kardeĢ sayısınına göre hangi gruplar arasında farklılaĢtığını  

belirlemek üzere tamamlayıcı post-hoc analiz tekniklerinden LSD testi 

uygulanmıĢtır. Bu test sonuçlarına göre Araba yarıĢı oyunlarını, tek çocuk olan 

ergenler ( x =0,580),2 veya 3 kardeĢ olan ergenlere ( x =0,365) ile 4 ve üzeri kardeĢ 

olan ergenlere ( x =0,226) göre daha fazla oynamaktadır. Simülasyon oyunlarını, tek 

çocuk olan ergenler ( x =0,358),2 veya 3 kardeĢ olan ergenlerle ( x =0,159) ile 4 ve 

üzeri kardeĢ olan ergenlere ( x =0,036) göre daha fazla oynamaktadır. Tablo (30-C)  

Tablo 30-C.  KardeĢ Sayısına Göre Oyunlar Ġçin LSD Analizi Sonuçları 
 (I) 5)  Kaç KardeĢsiniz? (J) 5)  Kaç KardeĢsiniz? Ortalamalar Farkı (I-J) p 

Araba yarıĢı 
Tek çocuğum 

2 veya 3 kardeĢiz 0,215
* 0,013 

4 ve üzeri 0,354
* 0,016 

2 veya 3 kardeĢiz Tek çocuğum -0,215
* 0,013 

4 ve üzeri 0,139 0,287 
4 ve üzeri Tek çocuğum -0,354

* 0,016 
2 veya 3 kardeĢiz -0,139 0,287 

Simülasyon Tek çocuğum 2 veya 3 kardeĢiz 0,199
* 0,003 

4 ve üzeri 0,326
* 0,004 

2 veya 3 kardeĢiz Tek çocuğum -0,199
* 0,003 

4 ve üzeri 0,126 0,207 
4 ve üzeri Tek çocuğum -0,326

* 0,004 
2 veya 3 kardeĢiz -0,126 0,207 
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Oynanan oyunların ergenlerin öğrenim gördükleri lise türüne  göre  anlamlı 

bir farklılık gösterip göstermediğini belirlemek amacıyla bağımsız grup t testi 

yapılmıĢtır.    

Tablo 31.  Okul türüne göre Oyunlar 
  n x  ss t sd p 

Spor  Devlet Lisesi 262 1,229 1,328 0,530 428 0,596 

Özel lise 168 1,161 1,264       

Araba yarıĢı Devlet Lisesi 262 0,412 0,720 0,539 428 0,590 

Özel lise 168 0,375 0,663       

Aksiyon  Devlet Lisesi 262 1,427 1,296 1,100 428 0,272 

Özel lise 168 1,280 1,452       

Masa Üstü Oyunları  Devlet Lisesi 262 0,733 0,895 3,217 428 0,001 

Özel lise 168 0,458 0,811       

Simülasyon Devlet Lisesi 262 0,187 0,573 -0,065 428 0,948 

Özel lise 168 0,190 0,476       

Strateji, Rol oynama  Devlet Lisesi 262 0,710 2,278 -2,165 428 0,031 

Özel lise 168 1,214 2,477       

Sosyal Medya Oyunları Devlet Lisesi 262 1,752 2,532 2,059 428 0,040 

Özel lise 168 1,202 2,944       

Diğer ……………… Devlet Lisesi 262 0,290 0,643 -3,410 428 0,001 

Özel lise 168 0,524 0,766       

 

Yapılan karĢılaĢtırmada spor (t=0,530,428, p>0.05), araba yarıĢı 

(t=0,539,428, p>0.05),  aksiyon (t=1,100,428, p>0.05) ve simülasyon (t=-0,065,428, 

p>0.05) oyunları oynama okul türüne göre farklılık göstermemektedir. Masa üstü 

(t=3,217,428, p<0.01), strateji, rol oynama (t=-2,165,428, p<0.05) ve sosyal medya 

oyunlar (t=2,059,428, p<0.05) oynama düzeyleri okul türüne göre farklılık 

göstermektedir.  Devlet lisesi ergenlerinin masa üstü ( x =0,733, x =0,458) ve sosyal 

medya oyunlarını ( x =1,752, x =1,202) oynama düzeyleri özel lise ergenlerine göre 

daha yüksek, strateji, rol oynama ( x =0,710, x =1,214) oyunlarını oynama düzeyleri 

daha düĢüktür (Tablo 31).  Devlet lisesinde öğrenim gören ergenlerin masa üstü ve 

sosyal medya oyunlarını özel liselerde öğrenim gören ergenlere göre daha fazla 

tercih ettikleri, özel lisede öğrenim gören ergenlerin ise strateji rol oynama 

oyunlarını devlet lisesinde öğrenim gören ergenlere göre daha çok tercih ettikleri 

görülmektedir. Bu durumun en önemli nedeni ekonomik nedenler olabilir. Masa üstü 

ve sosyal medya oyunları genellikle ücretsiz olan oyunlardır. Aynı zamanda da 

geliĢmiĢ bir bilgisayar sistemine ihtiyaç duyulmaz. Bu nedenle devlet lisesinde daha 

çok tercih ediliyor olabilirler. Strateji rol oynama oyunları ise yıllık üyelik ücreti ya 

da oyun esnasında ek malzemeler almak için ücret ödenmesini gerektirir. Aynı 
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zamanda da yabancı dilde geliĢtirilen oyunlar oldukları için yabancı dile hâkim 

olmak gerekmektedir. Bu nedenlerle de özel okullardaki ergenler tarafından daha çok 

tercih ediliyor olabilirler.  

Oynanan oyunların ergenlerin yaklaĢan karnedeki baĢarısına göre yapılan 

betimsel istatistikler Tablo 32-A‟da gösterilmiĢtir. 

Tablo 32-A.  Oyunlar Ġçin Ergenlerin YaklaĢan Karnedeki BaĢarısına Göre 

Betimsel Ġstatistikler 
  n x  ss 

Spor  Zayıf 49 1,265 1,319 
Geçer 86 1,279 1,307 
Orta 150 1,247 1,300 
Ġyi 102 1,029 1,230 
Pekiyi 41 1,220 1,458 
Toplam 428 1,201 1,301 

Araba yarıĢı Zayıf 49 0,327 0,747 
Geçer 86 0,395 0,674 
Orta 150 0,387 0,643 
Ġyi 102 0,441 0,803 
Pekiyi 41 0,415 0,631 
Toplam 428 0,397 0,699 

Aksiyon  Zayıf 49 1,653 1,378 
Geçer 86 1,419 1,241 
Orta 150 1,327 1,323 
Ġyi 102 1,069 1,329 
Pekiyi 41 1,829 1,611 
Toplam 428 1,369 1,358 

Masa Üstü Oyunları  Zayıf 49 0,673 0,875 
Geçer 86 0,500 0,732 
Orta 150 0,680 0,929 
Ġyi 102 0,549 0,791 
Pekiyi 41 0,829 1,093 
Toplam 428 0,626 0,874 

Simülasyon Zayıf 49 0,082 0,277 
Geçer 86 0,198 0,610 
Orta 150 0,187 0,572 
Ġyi 102 0,206 0,494 
Pekiyi 41 0,268 0,593 
Toplam 428 0,189 0,538 

Strateji, Rol oynama  Zayıf 49 1,224 2,793 
Geçer 86 0,895 3,247 
Orta 150 0,747 2,063 
Ġyi 102 0,647 1,295 
Pekiyi 41 1,829 2,635 
Toplam 428 0,911 2,372 

Sosyal Medya Oyunları Zayıf 49 1,653 2,232 
Geçer 86 1,674 3,108 
Orta 150 1,413 2,073 
Ġyi 102 1,147 2,322 
Pekiyi 41 2,512 4,600 
Toplam 428 1,535 2,716 

Diğer …………………………….… Zayıf 49 0,408 0,674 
Geçer 86 0,337 0,679 
Orta 150 0,367 0,660 
Ġyi 102 0,373 0,770 
Pekiyi 41 0,537 0,778 
Toplam 428 0,383 0,703 
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Oynanan oyunların  ergenlerin yaklaĢan karnedeki baĢarısına göre  anlamlı 

bir farklılık gösterip göstermediğini belirlemek amacıyla tek boyutlu varyans analizi 

(ANOVA) yapılmıĢtır.  

Tablo 32-B.  Akademik BaĢarıya Göre Oyunlar Ġçin Varyans Analizi Sonuçları 

    
Kareler 

Toplamı sd 
Kareler 

Ortalaması F p 

Spor  Gruplararası 4,057 4 1,014 0,597 0,665 
Gruplariçi 718,663 423 1,699     
Toplam 722,720 427       

Araba yarıĢı Gruplararası 0,471 4 0,118 0,240 0,916 
Gruplariçi 208,005 423 0,492     
Toplam 208,477 427       

Aksiyon  Gruplararası 22,323 4 5,581 3,084 0,016 
Gruplariçi 765,350 423 1,809     
Toplam 787,673 427       

Masa Üstü Oyunları Gruplararası 4,212 4 1,053 1,383 0,239 
Gruplariçi 321,975 423 0,761     
Toplam 326,187 427       

Simülasyon Gruplararası 0,859 4 0,215 0,740 0,565 
Gruplariçi 122,812 423 0,290     
Toplam 123,671 427       

Strateji, Rol oynama  Gruplararası 50,565 4 12,641 2,273 0,061 
Gruplariçi 2352,061 423 5,560     
Toplam 2402,626 427       

Sosyal Medya Oyunları Gruplararası 59,077 4 14,769 2,021 0,091 
Gruplariçi 3091,397 423 7,308     
Toplam 3150,474 427       

19) Diğer 

……………………

……….… 

Gruplararası 1,230 4 0,307 0,619 0,649 
Gruplariçi 209,929 423 0,496     
Toplam 211,159 427       

 

 

Yapılan karĢılaĢtırmada spor (F=0,597, sd: 4-423, p>0.05), araba yarıĢı 

(F=0,240, sd: 4-423, p>0.05), masa üstü (F=1,383, sd: 4-423, p>0.05), simülasyon 

(F=0,740, sd: 4-423, p>0.05), strateji, rol oynama (F=2,273, sd: 4-423, p>0.05), 

sosyal medya oyunları (F=2,021, sd: 4-423, p>0.05) ve diğer (F=0,619, sd: 4-423, 

p>0.05) tür oyunları oynama davranıĢı ergenlerin akademik baĢarılarına göre 

farklılık göstermemektedir.  Sadece aksiyon oyunları (F=3,084, sd: 4-423, p<0.05) 

ergenlerin yaĢlarına göre farklılık göstermektedir  (Tablo 32-B). Bu farkın hangi 

gruplar arasında olduğunu belirlemek üzere tamamlayıcı post-hoc analiz tekniklerine 

geçilmiĢtir. 

Oynanan oyunların ergenlerin yaklaĢan karnedeki baĢarısına göre hangi 

gruplar arasında farklılaĢtığını  belirlemek üzere tamamlayıcı post-hoc analiz 

tekniklerinden LSD testi uygulanmıĢtır. Bu test sonuçlarına göre aksiyon oyunlarını, 

yaklaĢan karnedeki baĢarısı pekiyi olan ergenler ( x =1,829), iyi olan ergenlere 
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( x =1,069) ile orta olan ergenlere ( x =1,327) göre, ayrıca yaklaĢan karnedeki 

baĢarısı zayıf olan ergenler ( x =1,653), iyi olanlara ( x =1,069) göre daha fazla 

oynamaktadır  (Tablo 32-C) . 

 

Tablo 32-C.  Akademik BaĢarıya Göre Oyunlar Ġçin LSD Analizi Sonuçları 
 (I) 10)  YaklaĢan karnedeki 

baĢarınız nasıldır? 

(J) 10)  YaklaĢan karnedeki 

baĢarınız nasıldır? 

Ortalamalar Farkı 

(I-J) 

p 

19) 

A

k

s

i

y

o

n

  

Zayıf Geçer 0,234 0,331 
Orta 0,326 0,141 
Ġyi 0,584

* 0,013 
Pekiyi -0,176 0,536 

Geçer Zayıf -0,234 0,331 
Orta 0,092 0,614 
Ġyi 0,350 0,076 
Pekiyi -0,411 0,108 

Orta Zayıf -0,326 0,141 
Geçer -0,092 0,614 
Ġyi 0,258 0,136 
Pekiyi -0,503

* 0,035 
Ġyi Zayıf -,584

* 0,013 
Geçer -0,350 0,076 
Orta -0,258 0,136 
Pekiyi -0,761

* 0,002 
Pekiyi Zayıf 0,176 0,536 

Geçer 0,411 0,108 
Orta 0,503

* 0,035 
Ġyi 0,761

* 0,002 
 

4.1.3. Ergenlerin oynadıkları çevrim içi oyunlar ile benlik saygısı, 

kontrol odağı ve oyun motivasyonu arasında iliĢkiler  

Ergenlerin çevrim içi oyun oynama motivasyonu ile benlik saygısı, kontrol 

odağı, oynanan oyun türü arasındaki iliĢkileri incelemek için Pearson Çarpım 

Moment Korelasyon Analizi yapılmıĢtır. Analiz sonucu incelendiğinde; Benlik 

saygısı ile kontrol motivasyonu arasında negatif yönde anlamlı iliĢki bulunmuĢtur. 

(r=-0.095, sd=428, p=0.049). Daha önce yapılan bir çalıĢmada benlik saygısının  

problemli Ġnternet kullanımının  yordayıcısı olduğu  bulunmuĢtur ( Çelik ve Odacı 

2011) . Bu sonuç, benlik saygısı düĢük olan ergenlerin kendi yaĢamlarında 

hissedemedikleri yaĢamı kontrol hissini sanal ortamda oyunlar vasıtasıyla telafi etme 

çabası olarak değerlendirilebilir. Benlik saygısı ile diğer çevrim içi oyun oynama 

motivasyonları arasında iliĢki bulunamamıĢtır. Kontrol odağı ile tüm çevrim içi oyun 

oynama motivasyonları arasında iliĢki bulunamamıĢtır (Tablo 33) . 
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Tablo 33. Çevrim Ġçi Oyun Oynama Motivasyonu ile Benlik Saygısı (RBSÖ) ve 

Kontrol Odağı (RKOÖ) ĠliĢkileri 
    RBSÖ RKOÖ 

KAÇIġ Pearson Korelasyon -,004 ,085 

p ,931 ,080 

N 430 430 

SOSYAL ĠLĠġKĠLER Pearson Korelasyon -,084 -,030 

p ,083 ,530 

N 430 430 

BAġARI KAZANMA Pearson Korelasyon -,019 ,060 

p ,698 ,215 

N 430 430 

KONTROL Pearson Korelasyon -,095
* -,014 

p ,049 ,767 

N 430 430 

KĠġĠSEL GELĠġĠM Pearson Korelasyon ,001 ,035 

p ,984 ,467 

N 430 430 

KEġĠF Pearson Korelasyon -,014 ,002 

p ,779 ,969 

N 430 430 

ETKĠLEME Pearson Korelasyon -,042 ,009 

p ,388 ,851 

N 430 430 

ÇEVRĠMĠÇĠ OYUN OYNAMA 

MOTĠVASYONU 
Pearson Korelasyon -,050 ,027 

p ,302 ,576 

N 430 430 

 



 

104 

Tablo 34.  Çevrim içi Oyunlar ile Oyun Motivasyonu  ĠliĢkileri 

    Spor  

Araba 

yarıĢı Aksiyon  

Masa 

üstü  Simülasyon 

Strateji, 

Rol 

oynama  

Sosyal 

Medya 

Oyunları Diğer  

KAÇIġ Pearson 

Korelasyon 

,142** ,228** ,232** -,066 ,167** ,219** ,158** ,134** 

p ,003 ,000 ,000 ,173 ,001 ,000 ,001 ,005 

N 430 430 430 430 430 430 430 430 

SOSYAL 

ĠLĠġKĠLER 

Pearson 

Korelasyon 

,178** ,200** ,286** -,054 ,113* ,296** ,174** -,007 

p ,000 ,000 ,000 ,264 ,020 ,000 ,000 ,878 

N 430 430 430 430 430 430 430 430 

BAġARI 

KAZANMA 

Pearson 

Korelasyon 

,192** ,231** ,292** -,018 ,160** ,330** ,247** ,061 

p ,000 ,000 ,000 ,717 ,001 ,000 ,000 ,204 

N 430 430 430 430 430 430 430 430 

KONTROL Pearson 

Korelasyon 

,201** ,211** ,278** -,036 ,162** ,259** ,198** ,064 

p ,000 ,000 ,000 ,450 ,001 ,000 ,000 ,183 

N 430 430 430 430 430 430 430 430 

KĠġĠSEL 

GELĠġĠM 

Pearson 

Korelasyon 

,186** ,274** ,347** -,073 ,214** ,325** ,228** ,031 

p ,000 ,000 ,000 ,132 ,000 ,000 ,000 ,517 

N 430 430 430 430 430 430 430 430 

KEġĠF Pearson 

Korelasyon 

,154** ,192** ,277** -,048 ,210** ,273** ,186** ,020 

p ,001 ,000 ,000 ,319 ,000 ,000 ,000 ,682 

N 430 430 430 430 430 430 430 430 

ETKĠLEME Pearson 

Korelasyon 

,209** ,268** ,291** -,058 ,122* ,239** ,218** ,006 

p ,000 ,000 ,000 ,234 ,011 ,000 ,000 ,900 

N 430 430 430 430 430 430 430 430 

ÇEVRĠMĠÇĠ 

OYUN 

OYNAMA 

MOTĠVASYONU 

Pearson 

Korelasyon 

,228** ,276** ,329** -,084 ,207** ,344** ,247** ,047 

p ,000 ,000 ,000 ,081 ,000 ,000 ,000 ,332 

N 430 430 430 430 430 430 430 430 

 

Çevrim içi Oyun Oynama Motivasyonu ile Oynanan Oyunlar arasındaki 

iliĢkiler incelendiğinde Masaüstü oyunlarını oynamanın hiçbir çevrim içi oyun 

oynama motivasyon boyutu ile iliĢkili olmadığı bulunmuĢtur. Diğer tür oyunları 

oynama motivasyonu sadece kaçıĢ boyutu ile iliĢkilidir. (r=0.134, sd=428, p=0.005). 

Diğer tüm oyun türleri ile tüm çevrim içi oyun oynama motivasyon boyutları 

arasında iliĢki vardır. Diğer bir ifadeyle çevrim içi oyun oynama için her birey 

kendince nedenler bulabilmektedir. (Tablo 34)  

AraĢtırma sonuçlarına göre katılımcıların en yüksek düzeydeki çevrim içi 

oyun oynama motivasyonu kaçıĢ boyutu ( x =2,609),  en düĢük düzeydeki çevrim içi 

oyun oynama motivasyonu sosyal iliĢkiler ( x =1,616) boyutudur. Bu sonuçlar 

yapılan birçok araĢtırma bulgularıyla paralellik göstermedir. Yee (2006) oyun 

oynama motivasyonu için öne sürdüğü on faktör arasında  kaçıĢ ve ilerleme 

boyutlarının bağımlılık için en önemli kriterleri olduğunu belirtmiĢtir.  Kuss , Louws 
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ve Wiers . (2012), gerçeklerden kaçma ve mekanik oyun oynama güdülerinin 

belirgin ölçüde aĢırı oyun oynamayı öngördüğünü saptamıĢlardır. Çevrim içi oyunlar 

ergenlere  kısa sürelerde de olsa güncel gerçekliklerden kaçma fırsatı vermektedir. 

Ergenlerin günlük yaĢamında çevrim içi oyunlara yönelmesinde Türkiye‟deki sınav 

odaklı eğitim sisteminin önemli düzeyde etkisinin olduğu düĢünülebilir.  Gerçek 

yaĢamın rekabet odaklı ve stresli dünyasından uzaklaĢmak isteyen, arkadaĢlarıyla boĢ 

vakitlerinde bir araya gelemeyen ve uzun süreli bir aktiviteye katılamayan ergenler 

çevrim içi oyunlarda kısa sürelerde de olsa gündelik streslerden kaçarak oyun 

oynayabilme fırsatı bulabilmektedirler. Gerçek yaĢamdan kaçmak en önemli oyun 

oynama motivasyonu iken, sosyalleĢme amaçlı oyun motivasyonunun düĢük çıkması 

düĢündürücüdür. Bu durumun nedeni ergenlerin sosyalleĢmek için oyuna 

girmemeleri ancak oyunda sosyal ortama dâhil olmaları olarak düĢünülebilir. 

Ergenlerin oynadıkları oyunlar ile ergenlerin  Benlik Saygısı ve Kontrol 

Odağı arasındaki iliĢkileri incelemek için Pearson Çarpım Moment Korelasyon 

Analizi yapılmıĢtır.  

Tablo 35.  Çevrim içi Oyunlar ile Benlik Saygısı (RBSÖ) ve Kontrol Odağı 

(RKOÖ) ĠliĢkileri  
  RBSÖ RKOÖ 

19) Spor  Pearson Korelasyon -,010 -,042 

p ,841 ,381 

N 430 430 

19) Araba yarıĢı Pearson Korelasyon ,042 -,034 

p ,388 ,480 

N 430 430 

19) Aksiyon  Pearson Korelasyon ,045 -,047 

p ,356 ,326 

N 430 430 

19) Platform  Pearson Korelasyon ,063 ,048 

p ,195 ,316 

N 430 430 

19) Simülasyon Pearson Korelasyon ,105* ,044 

p ,030 ,364 

N 430 430 

19 )Strateji, Rol oynama  Pearson Korelasyon ,010 ,038 

p ,841 ,429 

N 430 430 

19) Sosyal Medya Oyunları Pearson Korelasyon ,075 -,102* 

p ,120 ,035 

N 430 430 

19) Diğer 

……………………

……….… 

Pearson Korelasyon -,031 ,063 

p ,523 ,194 

N 430 430 

 

Benlik saygısı ile simülasyon türü oyunları oynama arasında pozitif yönde 

iliĢki bulunmuĢtur. (r=0.105, sd=428, p=0.030). Benlik saygısı ile diğer çevrim içi 

oyun türlerini oynama arasında iliĢki bulunmamıĢtır. Kontrol odağı ile Sosyal Medya 
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Oyunları oynama arasında negatif yönde iliĢki bulunmuĢtur. (r=-0.102, sd=428, 

p=0.035). Kontrol odağı ile diğer çevrim içi oyun türlerini oynama arasında iliĢki 

bulunmamıĢtır. (Tablo 35)  

Sonuç olarak ergenlerin benlik saygısı ile kontrol motivasyonu arasında 

negatif yönde benlik saygısı ile simülasyon oyunları oynama arasında pozitif yönde 

kontrol odağı ile sosyal medya oyunlarını oynama arasında negatif yönde iliĢki 

bulumuĢtur. 
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4.2.  Çevrim içi Oyunlarda Sosyal ĠliĢkiler  

Ergenlerin  çevrim içi oyunlardaki sosyal iliĢkilerin nasıl gerçekleĢtiği ve 

gerçek yaĢam iliĢkilerini nasıl etkilediğine iliĢkin analiz sonuçlarına baktığımızda 

çevrim içi oyunların hem sanal ortamda hem de gerçek yaĢamda ergenlerin 

sosyalleĢmesine katkı sağladığı bulunmuĢtur. Çevrim içi oyunların ergenler arasında 

okulda, dershanede ve sosyal ortamlarda sohbeti baĢlatmak için kullandıkları ana 

konulardan biri olduğu görülmüĢtür. 

AĢağıdaki tablo ve alıntılarda bu yargıya ulaĢmamızı sağlayan kanıtlar 

sunulmuĢtur (Tablo 36-42).  

Tablo 36.  Ergenlerin Oyunda KiĢisel MesajlaĢmayı Açık Tutma Durumları 

    Kız Erkek Toplam 

Evet f 63 157 220 

% 31,8% 68,3% 51,4% 

Hayır f 135 73 208 

% 68,2% 31,7% 48,6% 

Toplam f 198 230 428 

% 100,0% 100,0% 100,0% 

  Kaykare sd p 

  56,568
a 1 ,000 

 

Ergenlerin cinsiyeti ile oyunda kiĢisel mesajlaĢmayı açık tutma arasında 

iliĢki (²=56.568, sd=1, p=0.000) vardır. Erkeklerin %68,3‟ü, kızların %31,8‟i oyun 

esnasında kiĢisel mesajlaĢmayı açık tutmaktadır (Tablo 36). Bu durum erkeklerin 

kızlara göre sosyalleĢmek için daha fazla çevrim içi oyunları kullandıklarına yönelik 

kanıt olarak düĢünülebilir. 

Tablo 37.  Ergenlerin Oyunda Yeni KiĢilerle TanıĢma Düzeyleri 

    Kız Erkek Toplam 

Hiç kimseyle tanıĢmadım f 122 72 194 

% 62,2% 31,0% 45,3% 

1-5 kiĢi ile tanıĢtım f 34 33 67 

% 17,3% 14,2% 15,7% 

6-10 kiĢi ile tanıĢtım f 16 21 37 

% 8,2% 9,1% 8,6% 

11-15 kiĢi ile tanıĢtım f 9 8 17 

% 4,6% 3,4% 4,0% 

16 ve daha çok kiĢi ile tanıĢtım f 15 98 113 

% 7,7% 42,2% 26,4% 

Toplam f 196 232 428 

% 100,0% 100,0% 100,0% 

  Kaykare sd p 

  72,083
a 4 ,000 
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Ergenlerin cinsiyeti ile oyunda yeni kiĢilerle tanıĢma arasında iliĢki 

(²=72.083, sd=4, p=0.000) vardır. Genel olarak ergenlerin % 51,4‟ü oyun içinde 

iletiĢim kanalını açık tutmaktadır. Kızların %62,2‟si hiç tanıĢmadım derken 

erkeklerde bu oran %31,0‟dır. Erkeklerin %42,2‟si 16 ve daha çok kiĢi ile tanıĢtığını 

belirtirken kızlarda bu oran %7,7‟dir (Tablo 37) . 

Çevrim içi oyunların gerek kendi arkadaĢlarıyla gerekse yeni arkadaĢlıklar 

edinerek beraberce oyun oynamaya imkân vermesi, ergenlerin sınırlara takılmadan 

keyifli vakit geçirebilmeleri ve sosyal iliĢkiler içinde kaldıklarını göstermektedir. 

Bazı ergenlerin ise oyunda sadece tanıdıkları arkadaĢlarıyla oynadıkları, yeni 

kiĢilerle tanıĢmayı tercih etmedikleri görülmektedir. [BD] bu durumu Ģöyle ifade 

etmektedir: 

“Tanışmadım hiç[...] biz sadece kendi aramızda oynuyoruz. Biri kardeşim, 

biri sınıf arkadaşım ve onun kuzeni hepsini 10 yıldan fazla tanıyorum”. [BD] 

Ergenler yeni kiĢilerle tanıĢmama nedenini farklı etkenlere 

dayandırmaktadırlar. Bazı ergenler görüĢlerini aĢağıdaki cümlelerle dile 

getirmiĢlerdir: 

“[...]tanımadığım kişilerle takımımın kaderini paylaşmak istemem. Bu 

yüzden hep arkadaş ortamımla klanlar kurduk” [FY] 

“[...]arkadaş ortamımın olmadığı oyunlarda hep bireysel oynarım. 

Yabancılara güvenemem” [YB] 

Çevrim içi oyunlarda ergenler dünyanın çeĢitli bölgelerinden kiĢilerle 

tanıĢmakta bu kiĢilerle arkadaĢlıklar geliĢtirmektedirler. PaylaĢımların artması ile 

birlikte Ģehirlerarası ve uluslararası dostluklar geliĢebilmektedir.  

“[...]benim birçok yabancı arkadaşım olmuştu oyunda, gerçekten sevdiğim 

arkadaşlarım olmuştur” [AA] 

“Mesela Polonya‟da iki tane arkadaşım vardı. İkisiyle de halen 

görüşüyorum. Facebook‟ta ekliler, telefonları da vardı. Hep davet ederler beni ola ki 

Avrupa‟ya geçersen uğra bize o tarz şeyler[...]” [BT] 

“Mesela klan arkadaşlarım Polonya‟ya, Hollanda‟ya falan çağırırlar beni, 

böyle davetleri olmuştur”. [BB] 
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Çevrim içi oyunlar içinde ergenler farklı kültürleri tanımakta, gerçek 

yaĢamda gidemeyecekleri yerlerle ilgili bilgi sahibi olmaktadırlar. Çevrim içi 

oyunlarda ağırlıklı olarak Ġngilizcenin konuĢulması ve oyuncuların etkileĢimi 

ergenlerin yabancı dil geliĢimine de katkıda bulunmaktadır.  

 “[...]bir Rus bir de İspanyol arkadaşım olmuştu[...] bir tanesiyle her gün 

aynı saatte girdiğim için görüşebiliyorduk yani cidden iyi bir duruma gelmiştik. Yani 

kanka gibi bir durumumuz vardı. Diğeri ile de team speak üzerinden konuşuyorduk 

İngilizce konuşuyorduk yani dili de geliştirebiliyorsunuz, yeni kişiler de 

tanıyabiliyorsunuz” [BT] 

“[...]bir tane İngiliz arkadaşım vardı bir de Polonyalı. Mesela onlarla çok 

samimiyim. Polonyalı ile çok sık konuşuyorduk. Bir süre sonra Polonyalı aksanınız 

bile oluyor ” [CY] 

Ergenlerin çevrim içi oyunlarda sadece oyunlar hakkında konuĢmadıkları 

birçok konuda fikir alıĢveriĢinde bulunarak genel kültürlerini geliĢtirmeye de katkıda 

bulundukları görülmektedir.  

“Kitap okurduk mesela kitap hakkındaki fikirlerimizi de konuşurduk. Bazı 

açıdan çok entelektüel oluyor. Hollanda‟ya gitsem ilk nereye gitmeliyim mesela yani 

İngiltere‟ye gelsem ne yapmalıyım bunda oyunların faydası vardır”. [CY] 

Çevrim içi bazı oyunlarda ergenler klanlara üye olmaktadırlar. Erkeklerin 

%51,1‟i, kızların %7,1‟i bir oyun grubuna/birliğine/ittifakına (klana) üye olduğunu 

belirtmektedir. (Tablo 38) Klan içinde sosyal iliĢkiler yaĢanmakta ve klan 

dıĢındakilere karĢı bir popülerlik yakalanmaktadır. [HC] bu durumu Ģu Ģekilde ifade 

etmiĢtir: 

“Ben 6. sınıftayken klanımız Türkiye de 4. falandı. Çok kişi oynuyordu o 

oyunu güçlü olduğu için bizim klanımıza gelmek istiyordu birçok kişi[...] çok 

enteresandı yani hala unutmam onu[...]”[HC] 

Ergenler klan içinde belirli kurallar çerçevesinde hareket etmekte ve yakın 

dostluklar kurmaktadırlar. Klan üyeleri ortak amaçlar etrafında bir araya gelmekte, 

beraber oyuna dair sorunları çözmektedirler. Bunun yanı sıra klan üyeleri ile 

geliĢtirilen iliĢkiler ergenlerin sosyalleĢmesinde aile ve gerçek yaĢamdaki 

arkadaĢlıkların dıĢında yeni bir halka olarak belirmektedir. Oyun oynama sürecinde 
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sadece oyun konusunda konuĢulmamakta, birçok konuda fikir alıĢveriĢinde 

bulunulmaktadır. [CY] bu durumu Ģu cümlelerle ifade etmiĢtir: 

“[...]belli bir süre sonra o çekirdek kadro arasında çok sıkı ilişkiler oluyor. 

Mesela bir şey alacak adam İnternetten bize fikrimizi sorar, oradan alsam mı falan. 

Bir dizi seyrederiz, bunun hakkında yorumlar, bir sinema izleriz bunu izledik işte 

nasıldı falan bu tarz konuşmalar olur” [CY] 

Bazı ergenler çevrim içi oyunlarda oyuncular arasındaki yardımlaĢmaya 

vurgu yapmaktadırlar. oyuncular arasında kendisine yardım edilmesi ve baĢka bir 

oyuncuya da kendisinin  yardım edebilmesi öğrencinin kendisini önemli hissetmesine 

ve değer verildiğini hissetmesini sağlamaktadır. [YE] bu durumu Ģu cümlelerle ifade 

etmiĢtir: 

 “[...]keyif alıyordum yani insanlara yardım ediyordum hemen benden 

yardım istiyorlardı yardıma ihtiyacımız var şunu gönderir misin falan hoşuma 

gidiyordu” [YE] 

Çevrim içi oyunlarda paylaĢımların artması ve iliĢkilerin geliĢmesi sanal 

dostlukların pekiĢmesini ve gerçek yaĢamdaki dostluklara benzer bir iliĢki modeli 

haline gelmesini sağlamaktadır. [EB] oyundaki ve klandaki iliĢkilerin ne denli 

önemli olduğuna vurgu yaparak durumu Ģöyle ifade etmektedir.  

“[...]klan içi ilişkiler genelde dost gibidir. Yani bir sınıftaki ilişki neyse 

klanda da öyledir” [EB] 

Tablo 38.  Ergenlerin Oyun Klanına Katılım Düzeyleri 

    Kız Erkek Toplam 

Üyeyim f 14 117 131 

% 7,1% 51,1% 30,8% 

Üye değilim f 153 75 228 

% 78,1% 32,8% 53,6% 

Daha önce üyeydim. ġimdi değilim f 29 37 66 

% 14,8% 16,2% 15,5% 

Toplam f 196 229 425 

% 100,0% 100,0% 100,0% 

  Kaykare sd p 

  106,720
a 2 ,000 

 

 

Ergenlerin cinsiyeti ile oyunda bir oyun grubuna/birliğine/ittifakına (klana) 

üye olma arasında iliĢki (²=106.720, sd=2, p=0.000) vardır. Erkeklerin %51,1‟i, 
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kızların %7,1‟i bir oyun grubuna/birliğine/ittifakına (klana) üye olduğunu 

belirtmektedir. (Tablo 38)  

 Ergenlerin cinsiyeti ile klan içinde yeni arkadaĢlar edinme arasında iliĢki 

(²=94.777, sd=1, p=0.000) vardır. Erkeklerin %58,3‟ü, kızların %12,4‟ü klan içinde 

yeni arkadaĢlar edindiğini belirtmektedir (Tablo 39) .  

Tablo 39. Ergenlerin Klan Ġçinde Yeni ArkadaĢlar Edinme Durumları  

    Kız Erkek Toplam 

Edindim f 24 133 157 

% 12,4% 58,3% 37,2% 

Edinmedim f 170 95 265 

% 87,6% 41,7% 62,8% 

Toplam f 194 228 422 

% 100,0% 100,0% 100,0% 

  Kaykare sd p 

  94,777
a 1 ,000 

 

 

Ergenlerin cinsiyeti ile klan arkadaĢlarıyla gerçek yaĢamda da görüĢme 

arasında iliĢki (²=30.392, sd=1, p=0.000) vardır. Erkeklerin %29,5‟i, kızların 

%7,9‟u klan arkadaĢlarıyla gerçek yaĢamda da görüĢtüğünü belirtmektedir (Tablo 

40) . 

Tablo 40. Klan ArkadaĢlarıyla Gerçek YaĢamda GörüĢme Düzeyleri 

    Kız Erkek Toplam 

GörüĢürüm f 15 66 81 

% 7,9% 29,5% 19,6% 

GörüĢmem f 175 158 333 

% 92,1% 70,5% 80,4% 

Toplam f 190 224 414 

% 100,0% 100,0% 100,0% 

  Kaykare sd p 

  30,392
a 1 ,000 

 

 

Bazı ergenlerin çevrim içi oyunlarda tanıĢtıkları kiĢilerle gerçek yaĢamda da 

tanıĢtıkları ve zaman zaman buluĢtukları görülmektedir.  

“Hollanda‟dan iki arkadaşım buraya gelmişti. Taksim‟de onlarla 

buluşmuştum bir keresinde ama hani böyle çok güzeldi. İki üç saat Taksimde falan 

oturduk benim yanımda da bir iki Türk arkadaşım vardı. Çok güzeldi. İlk kez 

görüşmüştük ama hiç yabancılık çekmemiştik. Hala arar, sorarlar beni” [BB] 
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Bazı ergenlerin ise sanal yaĢamda tanıĢtıkları kiĢilerle gerçek yaĢamda 

görüĢmek istemedikleri görülmektedir. Bu durumun en önemli nedeni ise güvenlik 

endiĢesidir. [BD] ve [FY] konuyla ilgili olarak Ģunları dile getirmiĢlerdir.  

“[...]sanal ortamda her ne kadar iyi arkadaş olsak da güvenmiyorum. Hani 

ne kadar iyi bir insan olursa olsun benim içimde bir sınır oluyor zaten. 

Çünkü herkese güvenemiyorum, haberlerde görüyoruz oyun yüzünden ölen çocuklar 

var [...]o yüzden sınırlı”. [BD] 

“[...]hiç tanımadığım kişilerle yüz yüze görüşmek istemem. Size kötü bir şey 

yapmak isteyebilirler, sizi soymak isteyebilirler kimseyi tanıyamazsınız. Tamamiyle 

güvenmediğim için pek görüşmem”. [FY] 

Ergenlerin cinsiyeti ile oyunda iletiĢimi sağlamada kullanılan araçlar 

arasında iliĢki vardır. Ventrilo client (²=18.714, sd=1, p=0.000), Team speak client 

(²=44,7763, sd=1, p=0.000), Raidcall (²=10.594, sd=1, p=0.001), Hiçbiri 

(²=30,3873, sd=1, p=0.000) cevaplarını vermek arasında iliĢki vardır. Ventrilo 

client, Team speak client ve Raidcall oyun içi iletiĢim araçlarını erkekler kızlara göre 

daha fazla kullanmaktadırlar. Genel olarak ergenlerin %62,0‟ı oyunda iletiĢimi 

sağlamada hiçbir araç kullanmamaktadır (Tablo 41) . 

 

Tablo 41. Ergenlerin Oyunda Kullandıkları ĠletiĢim Araçları 

        

  Kız Erkek Toplam Kaykare sd p 

25 a) Ventrilo client f 3 29 32 18,714
a 1 ,000 

 % 1,5% 12,5% 7,4%    

25 b) Team speak client f 14 78 92 44,776
a 1 ,000 

 % 7,1% 33,6% 21,4%    

25 c) Raidcall f 1 15 16 10,594
a 1 ,001 

 % ,5% 6,5% 3,7%    

25 d) Msn f 30 35 65 ,000
a 1 ,985 

 % 15,2% 15,1% 15,1%    

25 e) Hiçbiri  f 150 116 266 30,387
a 2 ,000 

 % 75,8% 50,2% 62,0%    
 

 

Buraya kadar olan kısımda ergenlerin çevrim içi oyunlarda sosyal iliĢkiler 

kurdukları, yeni arkadaĢlıklar edindiği bulgularına yer verilmiĢtir. Bundan sonraki 

bölümde ise çevrim içi oyunların gerçek yaĢamda da sosyalleĢmeye katkı sağladığına 

yönelik bulgulara yer verilecektir. AĢağıdaki tablo ve alıntılarda bu yargıya 

ulaĢmamızı sağlayan kanıtlar sunulmuĢtur. Ergenlerin % 68,0‟ı okul arkadaĢlarıyla 

oyunlar hakkında konuĢmaktadır. Kız ve erkeklerin sosyalleĢme davranıĢı çevrim içi 
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olduğu gibi gerçek yaĢamda da farklılaĢma göstermektedir. Erkeklerin %79,6‟sı, 

kızların %45,1‟i okul arkadaĢlarıyla oyunlar hakkında konuĢmaktadır.  

 Ergenlerin cinsiyeti ile okul arkadaĢlarıyla oyunlar hakkında konuĢma 

arasında iliĢki (²=54.164, sd=1, p=0.000) vardır. Erkeklerin %79,6‟sı, kızların 

%45,1‟i okul arkadaĢlarıyla oyunlar hakkında konuĢmaktadır (Tablo 42) . 

 

Tablo 42. Ergenlerin Okul ArkadaĢlarıyla Oyunlar Hakkında KonuĢma 

Düzeyleri 

    Kız Erkek Toplam 

Evet konuĢurum f 88 183 271 

% 45,1% 79,6% 63,8% 

Hayır konuĢmam f 107 47 154 

% 54,9% 20,4% 36,2% 

Toplam f 195 230 425 

% 100,0% 100,0% 100,0% 

  Kaykare sd p 

  54,164
a 1 ,000 

 

 

Yapılan görüĢmeler sonucu elde edilen bulgularda bu doğrultudadır. 

Ergenlerin çevrim içi oyunlarla ilgili okul arkadaĢlarıyla konuĢtukları, oyunlar 

üzerinden sosyalleĢtikleri görülmektedir. Çevrim içi oyunların ergenler arasında 

konuĢulan ortak konular olduğu, ergenlerin okulda, dershanede ve sosyal ortamlarda 

sohbeti baĢlatmak için kullandıkları ana konulardan birinin çevrim içi oyunlar olduğu 

görülmektedir. Bazı ergenler bu durumu Ģöyle ifade etmiĢlerdir: 

“[...]Arkadaşlarla oyunlardan konuşuyoruz”. [BT] 

“[...]fazla bilgisi olan arkadaşım bize önerilerde bulunuyor şu oyunu alın ya 

da almayın şeklinde”. [BD] 

“[...]oyun ortak olursa oyun konuşuyoruz. Sürekli oyun muhabbeti 

yapıyoruz”. [YB] 

Oyunların ergenler arasında  sohbet etmek için ortak konular oluşturduğu, 

kendi davranışlarını değerlendirmek, eleştiri ve övgü almak için araç görevi taşıdığı 

görülmektedir. [MK] ve [YE]bu durumu şöyle ifade etmişlerdir: 

 “[...]aynı oyunu oynadığımız için konuşmamız genelde ortak oluyor mesela 

iyi bir şey yapmışımdır, onu anlatırım ve arkadaşım benim kötü yaptığımı söyler öyle 

oluyor genelde o şekilde tenefüslerde konuşuyoruz”. [MK] 
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"[...]bir kere arkadaşlarla insan muhabbet etmek ister, bunun için de ortak 

konular lazımdır oyun ve spor listenin başında gelir yani biz sınıfta da oyun 

muhabbeti yaparız dershanede de”. [YE] 

Sonuç olarak çevrim içi oyunların hem sanal ortamda hem de gerçek 

yaĢamda ergenlerin sosyalleĢmesine katkı sağladığı bulunmuĢtur. Ergenlerin çevrim 

içi oyunlarda Ģehirlerarası ve uluslararası dostluklar kurdukları aynı zamanda yabancı 

dillerini de geliĢtirebildikleri ve oyunlarda sadece oyunlar hakkında konuĢmadıkları 

birçok konuda fikir alıĢveriĢinde bulunarak genel kültürlerini geliĢtirmeye de katkıda 

bulundukları bulunmuĢtur. 

4.3.  Çevrim içi Oyunlarda Maddi ĠliĢkiler 

Ergenlerin  çevrim içi oyunlardaki maddi iliĢkileri ile ilgili sonuçlarına 

bakıldığında çevrim içi oyunlarda para harcamanın yaygın bir davranıĢ olduğu ve 

erkeklerin daha fazla para harcadığı bulunmuĢtur. AĢağıdaki tablo ve alıntılarda bu 

yargıya ulaĢmamızda etkili olmuĢtur (Tablo 43-49).  

Ergenlerin cinsiyeti ile oyunlar için para harcama arasında iliĢki (²=33.286, 

sd=1, p=0.000) vardır. Erkeklerin %76,7‟si, kızların %50,0‟ı oyunlar için para 

harcadığını belirtmektedir (Tablo 43) . 

Tablo 43. Ergenlerin Oyunlarda Para Harcama Durumları 

    Kız Erkek Toplam 

Harcadım f 99 178 277 

% 50,0% 76,7% 64,4% 

Harcamadım f 99 54 153 

% 50,0% 23,3% 35,6% 

Toplam f 198 232 430 

% 100,0% 100,0% 100,0% 

  Kaykare sd p 

  33,286
a 1 ,000 

 

 

Ergenlerin cinsiyeti ile oyunlar için bugüne kadar harcadıkları para miktarı 

arasında iliĢki (²=16.040, sd=4, p=0.003) vardır. Oyun için para harcayan erkeklerin 

%23,0‟ı, kızların %11,1‟i oyunlar için 200 TL'den fazla para harcadığını 

belirtmektedir. Oyun için para harcayan erkeklerin %37,6‟sı, kızların %55,6‟sı 

oyunlar için 1-10 TL para harcadığını belirtmektedir (Tablo 44).  
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Tablo 44. Ergenlerin Bugüne Kadar Harcadıkları Para Miktarı 

    Kız Erkek Toplam 

1-10 TL f 55 67 122 

% 55,6% 37,6% 44,0% 

11-50 TL f 13 22 35 

% 13,1% 12,4% 12,6% 

51-100 TL f 16 23 39 

% 16,2% 12,9% 14,1% 

101-200 TL f 4 25 29 

% 4,0% 14,0% 10,5% 

200 den fazla TL f 11 41 52 

% 11,1% 23,0% 18,8% 

Toplam f 99 178 277 

% 100,0% 100,0% 100,0% 

  Kaykare sd p 

  16,040
a 4 ,003 

 

 

Ergenlerin cinsiyeti ile oyunlarda item (kılıç, silah vb.) alma arasında iliĢki 

(²=23.981, sd=1, p=0.000) vardır. Erkeklerin %47,6‟sı, kızların %24,6‟sı oyunlarda 

item (kılıç, silah vb.) aldığını belirtmektedir (Tablo 45) . 

Tablo 45. Ergenlerin Ġtem (Kılıç, Silah Vb.) Alma Durumları 

    Kız Erkek Toplam 

Aldım f 48 110 158 

% 24,6% 47,6% 37,1% 

Almadım f 147 121 268 

% 75,4% 52,4% 62,9% 

Toplam f 195 231 426 

% 100,0% 100,0% 100,0% 

  Kaykare sd p 

  23,981
a 1 ,000 

 

 

Elde edilen veriler ergenlerle yapılan görüĢmeler sonucunda ulaĢılan 

bulgularla benzerlik göstermektedir. Çevrim içi oyunlarda ergenlerin bazıları ek 

avantajlar elde etmek amacıyla oyunda satılan bazı ücretli malzemeler almaktadırlar. 

Alınan malzemeler gerçek para ile alınmakta ve ergenlerin harçlıklarını oyunda item 

almak üzere kullandıkları görülmektedir.  

“Harcadım”. [AA] 

“Çok büyük olmasa da oldu” .[BT] 

“Ben duydum sadece alanı görmedim. Ama on bin üzeri para yatıranlar da 

varmış oyuna […] öyle piyasası var yani”. [FÇ] 
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Ergenlerin oyun için ekstradan malzeme alım satımında zaman zaman ciddi 

meblağların harcandığı görülmektedir. Ergenler malzeme alınması karĢısında oyuna 

para harcanmasının nedenini Ģöyle açıklamaktadır:  

 “Mesela benim kullandığım profil çok altta, adamın kullandığı profil 

yukarıda itemleri falan her şeyi full mesela o adama yüksek miktarda para verip 

alanlar var, ben araba alanı biliyorum” [HC] 

Bazı ergenlerin oyunda daha güçlü bir karakter yaratmak için güçlerini 

birleĢtirdikleri, imece tarzı bir örgütlenme içine girerek farklı zamanlarda aynı 

karakter üzerinden oyun oynadıkları ve harçlıklarını birleĢtirerek ortak harcamalar 

yaptıkları görülmektedir.  

“Bazı arkadaşlar güçlerini birleştiriyorlar. Mesela 5 kişi bir üyeliğe 

giriyorlardı toplam 15- 20 lira topluyorlardı herkes 3 „er lira veriyordu [...] okuldan 

çıktıklarında saat 8‟e kadar değişmeli oynuyorlardı [...] hepsi aynı karakteri oynuyor 

ama farklı zamanlarda farklı kişiler oynuyor” [CY] 

Bazı ergenler ise oyun oynamak için ekstradan para ödemeyi 

düĢünmemektedirler. Bunun nedeni olarak zaten oyuna para ödenmesi olarak 

gösterilmektedir.  

“Oyuna para yatırma konusuna karşıyım çünkü oyunu oynadığınız zaman o 

oyunun yapımcıları parayı kazanıyor oynadıkça parasını kazanıyor bir de onun 

üzerine para vermek bence çok saçma [...]”[BO] 

“Oyuna para yatırmak çok komik bence[...]”[MK] 

Genellikle ücretli olarak oynanan oyunlarda ekstra olarak para 

harcanmamakta, ücretsiz oyunlarda ise para harcamak gerekmektedir.  

“Ben şimdiye kadar oynadığım oyunlarda hiç para harcamadım. Onun 

sebebi de büyük ihtimal benim oynadığım oyunlar para harcamayı gerektirmiyordu. 

Ha para harcamak derken oyunun multiplayerını oynamak için orijinalini almak 

zorundasın. Orada biter benim için orijinalini alırım zaten oynadığım oyunlarda 

harcama yapamazsınız ama çevremden duyduğum kadarıyla çok ciddi miktarda para 

yatıranlar var” [FÇ] 

Bazı ergenler oyunda ilerlemek için oyuna para yatırmanın bir gereklilik 

olduğunu ifade etmektedirler. [HC] ve [CY] bu durumu Ģöyle ifade etmektedirler.  
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“Örneğin wolftime gibi silahlı ve adam öldürme sayısına göre bitip yeni 

bölüm seçmeli oyunlarda genelde parayla ilerlenebiliyor. Parası olmayan hemen 

ölüyor. Başlangıçta 1 TL gibi uygun fiyatlarla başlayıp artabiliyor. O yüzden 

mecburen alıyoruz”. [HC] 

“Oyunlarda ilk başlarda tadımlık verilen birçok ayrıcalık ilerleyen 

aşamalarda bittiğinde elini cebine atma zamanı gelir ve elini cebine atmadan 

ilerlemenin yolları ya sağlam bir arkadaş gurubuyla oyun içinde fazla zaman 

geçirerek pazardan ya da oyundaki özel yaratıkları yakalayıp keserek item vesaire 

kazanmak ya da para ile bunları yapanlardan satın almaktır”.[CY] 

 

Tablo 46. Ergenlerin Ġtem Alırken Para Ödeme Yöntemleri 

    Kız Erkek Toplam 

Kredi kartı f 11 28 39 

% 22,9% 25,5% 24,7% 

Paypal f 5 10 15 

% 10,4% 9,1% 9,5% 

Kontür f 17 28 45 

% 35,4% 25,5% 28,5% 

Ġnternet kafeden nakit para ile f 5 27 32 

% 10,4% 24,5% 20,3% 

Diğer f 10 17 27 

% 20,8% 15,5% 17,1% 

Toplam f 48 110 158 

% 100,0% 100,0% 100,0% 

  Kaykare sd p 

  5,173
a 4 ,270 

 

 

Ergenlerin cinsiyeti ile oyunlarda item alırken parayı ödeme yöntemleri 

arasında iliĢki (²=5.173, sd=4, p>0.05) yoktur. Ġtem alırken en çok kullanılan ödeme 

yöntemleri kontör (%28,5) ve kredi kartı (%24,7)'dır (Tablo 46).  

 

Tablo 47. Ergenlerin Ġtem ya da Karakter Satma Durumları 

    Kız Erkek Toplam 

Sattım f 10 75 85 

% 5,2% 32,9% 20,2% 

Satmadım f 182 153 335 

% 94,8% 67,1% 79,8% 

Toplam f 192 228 420 

% 100,0% 100,0% 100,0% 

  Kaykare sd p 

  49,494
a 1 ,000 
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Ergenlerin cinsiyeti ile oyunda item ya da karakter satma arasında iliĢki 

(²=49,494, sd=1, p=0.000) vardır. Erkeklerin %32,9‟u, kızların %5,2‟si oyunlarda 

item ya da karakter sattığını belirtmektedir (Tablo 47).  

Bazı ergenlerin oyunda malzeme ve karakter sattıkları ve bu satıĢtan da 

kendilerine gelir elde ettikleri görülmektedir. [EB] ve [ÖB] bu durumu Ģöyle ifade 

etmiĢlerdir.  

“Bir arkadaşımla belli bir seviyeye kadar geldik oyunda sonra başka birine 

sattık onu. Şifresini falan verdik[...] onu satabildik başkasına[...]” .[EB] 

“Yan sınıfta olan arkadaşımla 3 ya da 4 yıldır wolf team oynuyorduk. Ülke 

86. mı ne öyle bir derece yapmıştık. Onu sattık. Bin liraya falan satın aldılar”.[ÖB] 

Ergenlerin cinsiyeti ile oyuna yatırdıkları paralardan dolayı piĢmanlık 

yaĢama arasında iliĢki (²=7.730, sd=1, p=0.005) vardır. Erkeklerin %27,1‟i, kızların 

%15,3‟ü oyuna yatırdığı paralardan dolayı piĢmanlık yaĢadığını belirtmektedir 

(Tablo 48) . 

Tablo 48. Oyuna Yatırdığı Paralardan Dolayı PiĢmanlık Duyma Durumları 

    Kız Erkek Toplam 

Oldu f 26 58 84 

% 15,3% 27,1% 21,9% 

Olmadı f 144 156 300 

% 84,7% 72,9% 78,1% 

Toplam f 170 214 384 

% 100,0% 100,0% 100,0% 

  Kaykare sd p 

  7,730
a 1 ,005 

 

 

Bazı ergenlerin oyunda yaptıkları alışveriş sonrasında pişmanlık 

duydukları görülmektedir. Tablo 48 de görüldüğü gibi ergenlerin %21,9‟u pişmanlık 

yaşadığını bulunmuştur. Özellikle de oyuna yatırılan para miktarı arttıkça kayıplar 

da büyümekte ve yaşanan üzüntü de artmaktadır. [AA] ve [EB] bu konuda şunları 

söylemiştir. 

“Her soyulduğumda pişmandım. Gerçekten çok üzülüyordum[...]”[AA] 

“Karakterim gerçekten çok iyi oldu. Sonra bir ay içinde aldığım itemler 

gitmeye başladı sonra elimdeki para uçtu diyebilirim. Çünkü oraya vereceğim parayı 

daha yararlı şeylere harcayabilirdim. Yani bir 600 -700 TL gitti. Düşündükçe çok 

pişmanlık yaşıyorum”. [EB] 
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Bazı ergenlerin ise oyunda harcadıkları paralardan dolayı piĢmanlık 

yaĢamadıkları ve eğlendikleri için paranın karĢılığını aldıklarını belirtmiĢtirler. Tablo 

37‟de görüldüğü gibi ergenlerin % 78,1‟i piĢmanlık yaĢamadığı bulunmuĢtur. [CY] 

bu konuda Ģunları söylemiĢtir: 

“Hayır duymadım. Çünkü eğlenceli vakit geçirmeme yardımcı oldu. Yani 

sigara içmiyorum, alkol almıyorum ben de paramı buna veriyorum. Herkesin 

kendine göre bir eğlencesi vardır bu eğlenceye parasını yatırır diyorum ben de buna 

para veriyorum çok da vermiyorum diye düşünüyorum”. [CY] 

Ergenlerin cinsiyeti ile oyuna (500 TL ve üzeri) büyük paralar yatıran 

arkadaĢlarının olması arasında iliĢki (²=46.376, sd=1, p=0.000) vardır. Erkeklerin 

%72,1‟i, kızların %39,1‟i oyuna büyük paralar yatıran arkadaĢları olduğunu 

belirtmektedir (Tablo 49) . 

 

Tablo 49. ArkadaĢları Oyuna 500 TL ve Üzeri Para Yatıranların  Dağılımı 

    Kız Erkek Toplam 

Oldu f 75 165 240 

% 39,1% 72,1% 57,0% 

Olmadı f 117 64 181 

% 60,9% 27,9% 43,0% 

Toplam f 192 229 421 

% 100,0% 100,0% 100,0% 

  Kaykare sd p 

  46,376
a 1 ,000 

 

 

Tablo 49‟de görüldüğü gibi ergenlerin %57,0‟ının oyuna (500 TL ve Üzeri) 

para yatıran arkadaĢlarının olduğu bulunmuĢtur. Bu bulgu çevrim içi oyunlarda 

harcanan para miktarının oldukça yüksek olduğunu düĢündürmektedir. 

Sonuç olarak çevrim içi oyunlarda para harcamanın yaygın bir davranıĢ 

olduğu ve erkeklerin daha fazla para harcadığı bulunmuĢtur. Ergenler oyun için 

harcadıkları paraları eğlence ücreti olarak düĢünmektedirler.   

4.4.  Çevrim içi Oyunlarda Güvenlik Sorunları 

Ergenlerin  çevrim içi oyun oynama esnasında yaĢadıkları güvenlik sorunları 

ile ilgili sonuçlara baktığımızda çevrim içi oyunlarda birçok güvenlik sorunlarının 

yaĢandığı bulunmuĢtur. Aynı zamanda ergenlerin oyunda ilerlemek ve baĢarı 

kazanmak amacıyla illegal yollara saptıkları da belirlenmiĢ, oyun kurallarına 



 

120 

uymama ve illegal davranıĢlar nedeniyle birçok ergenin oyunda yasaklı hale geldiği 

bulunmuĢtur. AĢağıdaki tablo ve alıntılarda bu yargıya ulaĢmamızı sağlayan kanıtlar 

sunulmuĢtur(Tablo 50-54). 

 

Tablo 50. Ergenlerin Oyun Karakterinin Çalınma Durumları 

    Kız Erkek Toplam 

Evet f 27 91 118 

% 13,8% 39,2% 27,6% 

Hayır f 169 141 310 

% 86,2% 60,8% 72,4% 

Toplam f 196 232 428 

% 100,0% 100,0% 100,0% 

  Kaykare sd p 

  34,457
a 1 ,000 

 

 

Ergenlerin %39,2‟sinin oyun karakteri (char) çalınmıĢtır. Ergenlerin cinsiyeti 

ile oyun karakterinin (char) çalınması arasında iliĢki (²=34.457, sd=1, p=0.000) 

vardır. Erkeklerin %39,2‟si, kızların %13,8‟i oyun karakterinin (char) çalındığını 

belirtmektedir (Tablo 50) .  

Ergenler oyun karakterleri çalındığında yoğun üzüntü duymaktadırlar. 

YaĢanan üzüntü gerçek yaĢamdaki kayıp duygusu gibi yaĢanmaktadır.  

“Para biriktirmişsin ama birden böyle gidiyor. Gerçek hayatta da soyulmak 

kötü bir şey, orada soyulunca üzülüyorsun”. [BT] 

Ergenlerin cinsiyeti ile oyunda yasaklı olma (banlanma) arasında iliĢki 

(²=45.292, sd=1, p=0.000) vardır. Erkeklerin %50,2‟si, kızların %18,9‟u oyunda 

yasaklı olduğunu (banlandığını) belirtmektedir (Tablo 51).  

 

Tablo 51. Ergenlerin Oyunda Yasaklı Olma Durumları 

    Kız Erkek Toplam 

Evet f 37 116 153 

% 18,9% 50,2% 35,8% 

Hayır f 159 115 274 

% 81,1% 49,8% 64,2% 

Toplam f 196 231 427 

% 100,0% 100,0% 100,0% 

  Kaykare sd p 

  45,292
a 1 ,000 

 

 

Ergenlerin cinsiyeti ile oyunda hile vb. illegal yollara bulaĢma arasında iliĢki 

(²=18.118, sd=1, p=0.000) vardır. Erkeklerin %54,7‟si, kızların %34,2‟si oyunda 
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hile vb. illegal yollara bulaĢtığını belirtmektedir (Tablo 52). Bu sonuç, oyunda 

ilerlemek için erkeklerin kızlara göre daha fazla kural ihlali yaptığını göstermektedir. 

Tablo 52. Oyunda Hile vb. Ġllegal Yollara BulaĢma Durumları 

    Kız Erkek Toplam 

Evet f 67 127 194 

% 34,2% 54,7% 45,3% 

Hayır f 129 105 234 

% 65,8% 45,3% 54,7% 

Toplam f 196 232 428 

% 100,0% 100,0% 100,0% 

  Kaykare sd p 

  18,118
a 1 ,000 

 

 

Ergenlerin cinsiyeti ile oyundaki karakterinin baĢkaları tarafından 

çalınmaması için  (hacklenmemek için) önlem almaları arasında iliĢki (²=37.865, 

sd=1, p=0.000) vardır. Erkeklerin %64,6‟sı, kızların %34,7‟si oyundaki karakterinin 

baĢkaları tarafından çalınmaması için (hacklenmemek için) önlem aldığını 

belirtmektedir (Tablo 53). Bu sonuç oyun karakterlerinin ergenlerin dünyasında ne 

denli önemli olduğunu iĢaret etmektedir.  

 

Tablo 53. Oyun Karakterinin Çalınmaması Ġçin Önlem Alma Durumları 

    Kız Erkek Toplam 

Evet f 68 148 216 

% 34,7% 64,6% 50,8% 

Hayır f 128 81 209 

% 65,3% 35,4% 49,2% 

Toplam f 196 229 425 

% 100,0% 100,0% 100,0% 

  Kaykare sd p 

  37,865
a 1 ,000 

 

 

Ergenler çevrim içi oyundaki sahip oldukları karakterlere bağlılık duymakta 

ve onları kaybetmemek için çaba göstermektedirler. Ergenlerin yarısının oyun 

karakterinin çalınmaması için önlem alması bu durumun bir kanıtı niteliğindedir. 

Oyun karakterinin çalınmaması için çeĢitli önlemler almaktadırlar. Anti virüs 

programı kullanmak, güvendikleri internet sitelerinden oyunları indirmek gibi 

önlemlerin yanı sıra farklı önlemler de almaktadırlar. Bazı ergenler bu durumu Ģöyle 

ifade etmiĢlerdir: 

“Anti virüs programı kullanırım. Program olmayan bilgisayardan oyuna 

girmem”. [BT] 



 

122 

“Ben online oyunu indiriyorum ama güvendiğim yerlerden 

indiriyorum. Mesela bazı yerlere çalışan link koyuyorlar. Mesela bir oyunun linkini 

koyuyorlar o oyunu indirenler virüsle birlikte indiriyor senin bilgisayarını ele 

geçirmeye kadar gidebiliyor”. [MK] 

“Başka bir bilgisayardan oyuna gireceksem trojan ve keyloggerlara 

yakalanmamak için kendi kendime email ile şifremi yollarım. Yolladığım şifremi 

oradan kopyalayıp öyle girerim oyuna. Böylece klavyeden tuşları kaydeden 

programlardan kurtulurum”. [EB] 

Ergenlerin cinsiyeti ile bildikleri hack yöntemleri arasında iliĢki (²=47.599, 

sd=1, p=0.000) vardır. Erkeklerin %45,9‟u, kızların %14,7‟si hack yöntemleri 

bildiğini belirtmektedir (Tablo 54) . 

Tablo 54. Ergenlerin Hack (ġifre Kırma) Yöntemleri Bilme Durumları 

    Kız Erkek Toplam 

Var f 29 105 134 

% 14,7% 45,9% 31,5% 

Yok f 168 124 292 

% 85,3% 54,1% 68,5% 

Toplam f 197 229 426 

% 100,0% 100,0% 100,0% 

  Kaykare sd p 

  47,599
a 1 ,000 

 

 

Sonuç olarak ergenlerin sık sık oyun karakterinin çalındığı, oyunda hızlı 

ilerlemek için yasal olmayan yollara baĢvurdukları bu nedenle de oyunda yasaklı 

hale gelebildikleri bulunmuĢtur. Ergenler oyun karakterini çaldırmamak için yoğun 

çaba sarf etmektedir. Aynı zamanda da ergenlerinin üçte birinin oyunda Ģifre kırma 

yöntemlerini bildiği bulunmuĢtur. 

4.5.  Çevrim içi Oyunlara Ailelerin YaklaĢımları 

AraĢtırmanın  ergenlerin  çevrim içi oyun oynamalarına ailelerinin nasıl 

karĢıladıkları ile ilgili amaçlarında yer alan beĢinci amaçta ailelerin büyük 

bölümünün çocuklarının çevrim içi oyun oynadığını bildiği, üçte birinin fazla 

oynadığını düĢündüğü, beĢte birinden daha küçük bir grubun ise oyun oynamasını 

kısıtladığı bulunmuĢtur. Aynı zamanda süre kısıtlaması uygulayan ebeveynler 

arasında tutarlı olmayan yaklaĢımlar sergilenmekte, özellikle anneler kural 
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uygulamakta zorlanmaktadırlar. AĢağıdaki tablo ve alıntılarda bu yargıya ulaĢmamızı 

sağlayan kanıtlar sunulmuĢtur (Tablo 55-59). 

Tablo 55. Ebeveynlerin Ergenlerin Çevrim Ġçi Oyun Oynadığını Bilme Düzeyleri 

    Kız Erkek Toplam 

Biliyor f 178 214 392 

% 90,4% 93,4% 92,0% 

Bilmiyor f 19 15 34 

% 9,6% 6,6% 8,0% 

Toplam f 197 229 426 

% 100,0% 100,0% 100,0% 

  Kaykare sd p 

  1,381
a 1 ,240 

 

 

Ergenlerin cinsiyeti ile ailelerinin oyun oynadığını bilmeleri arasında iliĢki 

(²=1.381, sd=1, p=0.000) yoktur. Ergenlerin %92,0‟ı çevrim içi oyun oynadığını 

ailesinin bildiğini belirtmektedir (Tablo 55).  

Ergenlerin cinsiyeti ile ailelerinin oyunları çok fazla oynadıklarını 

düĢünmeleri arasında iliĢki (²=41.699, sd=1, p=0.000) vardır. Erkeklerin 

%47,6‟sının, kızların %17,9‟unun ailesi onların çevrim içi oyunları çok fazla 

oynadığını düĢünmektedir (Tablo 56) . 

 

Tablo 56. Ebeveynlerin Çevrim Ġçi Oyunları Fazla Oynadığını DüĢünme 

Durumları 

    Kız Erkek Toplam 

Evet f 35 109 144 

% 17,9% 47,6% 33,9% 

Hayır f 161 120 281 

% 82,1% 52,4% 66,1% 

Toplam f 196 229 425 

% 100,0% 100,0% 100,0% 

  Kaykare sd p 

  41,699
a 1 ,000 

 

 

Ergenlerin cinsiyeti ile anne babalarının yaklaĢımı arasında iliĢki vardır. 

Cinsiyet ile "Çevrim içi oyunları oynama konusunda anne-babanızın yaklaĢımı 

nasıldır?" sorusuna hiç çevrim içi oyun oynamamı istemiyorlar (²=9.581, sd=1, 

p=0.002), süre kısıtlaması uyguluyorlar (²=4.765, sd=1, p=0.029), bir Ģey 

demiyorlar (²=10.849, sd=1, p=0.001) cevaplarını vermek arasında iliĢki vardır.  
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Tablo 57. Ebeveynlerin Çevrim Ġçi Oyunlara YaklaĢımı 

        

  Kız Erkek Toplam Kaykare sd p 

Hiç çevrim içi oyun oynamamı istemiyorlar f 6 25 31 9,581
a 1 ,002 

 % 3,0% 10,8% 7,2%    

Bazı oyunlara izin vermiyorlar. f 9 11 20 ,009
a 1 ,923 

 % 4,5% 4,7% 4,7%    

Paralı oyunlara izin vermiyorlar. f 21 13 34 3,671
a 1 ,055 

 % 10,6% 5,6% 7,9%    

Süre kısıtlaması uyguluyorlar. f 19 39 58 4,765
a 1 ,029 

 % 9,6% 16,8% 13,5%    

Derslerim bittikten sonra oynamama izin 

veriyorlar. 
f 69 67 136 2,538

a 2 ,281 

 % 34,8% 29,0% 31,7%    

Bir Ģey demiyorlar f 65 44 109 10,849
a 1 ,001 

 % 32,8% 19,0% 25,3%    

Bazen kızıyorlar f 30 48 78 2,207
a 1 ,137 

 % 15,2% 20,7% 18,1%    
 

 

Erkeklerin anne-babası (%10,8) onların hiç çevrim içi oyun oynamamasını 

kızların anne-babasına (%3,0) göre daha fazla istemektedir. Erkeklerin anne-babası 

(%16,8) süre kısıtlamasını kızların anne-babasına (%9,6) göre daha fazla 

koymaktadır. Kızların anne-babasının (%32,8) onların çevrim içi oyun oynamasına 

bir Ģey dememe oranı erkeklerin anne-babasına (%19,0) göre daha fazladır. Genel 

olarak en fazla (%31,7) karĢılaĢılan yaklaĢım dersleri bittikten sonra oynamaya izin 

vermektir (Tablo 57). Aileler açısından da çocuklarının dersleri önceliklidir. Aileler 

ders sonrası oyun oynamaya izin vermeye çalıĢmaktadırlar.  

Ergenlerin cinsiyeti ile ailelerinin oyun oynamalarını engellemeye çalıĢması 

arasında iliĢki (²=16,085, sd=1, p=0.000) vardır. Erkeklerin %23,0‟ının, kızların 

%8,6‟sının ailesi onların çevrim içi oyunları oynamasını engellemeye çalıĢmaktadır 

(Tablo 58) . 

 

Tablo 58. Ebeveynlerin Çevrim Ġçi Oyun Oynamayı Engelleme Durumları 

    Kız Erkek Toplam 

Evet f 17 53 70 

% 8,6% 23,0% 16,4% 

Hayır f 180 177 357 

% 91,4% 77,0% 83,6% 

Toplam f 197 230 427 

% 100,0% 100,0% 100,0% 

  Kaykare sd p 

  16,085
a 1 ,000 
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 Ergenlerin çevrim içi oyunlarda vakit geçirmesine aileler farklı tepkiler 

vermektedirler. Bazı aileler oyun oynanmasına değil, okul sorumluluklarının 

aksatılması durumunda tepki göstermektedirler.  

“Oyuna bir şey demiyorlar da çok oynadığım zaman kızıyorlar. Dersi falan 

bırakıp yarın iki tane sınavım var halen bilgisayarın başındaysam tabi ki kızıyorlar” 

[SY] 

Bazı aileler ise çevrim içi oyunlarla ilgili bilgi sahibi olmamalarına rağmen 

çocuklarının oyun oynamasına tepki göstermektedir.  

“[...]açıkçası benim ailem oyunun ne oyunu olduğunu bilmezler. Kalk şunun 

başından diyorlar tepki olarak”. [FY] 

Bazı aileler ise çevrim içi oyunlarla ilgili kısıtlamaya gitmemektedirler. Bu 

durumun nedeni çocuklarında herhangi bir negatif değiĢime Ģahit olmamalarıdır.   

“Benim annem de babam da beni biliyordu. Tepki göstermek de yoktu. 

Oynadığım oyunlarda benim davranışlarımı değiştirecek herhangi bir şey 

görmedikleri için herhangi bir sorun olmadı yani” [MK] 

Ergenlerin çevrim içi oyun oynamaları karĢısında ebeveynler farklı 

davranıĢlar sergilemektedirler. Anne babanın ortak kural anlayıĢını 

benimseyememesi ve ailede tutarsızlıkların yaĢanması ergenlerin oyun oymama 

süresini artırmaktadır. Özellikle anneler kuralları daha kolaylıkla 

esnetebilmektedirler.  

“[...]anneler genelde yufka yürekli olur. Babam evde olmadığım zamanlar 

annemi kandırırım vs. oynarım” [CY] 

“[...]bir kere babam yasaklamıştı ama babam genelde evde olmuyordu gece 

çalışıyordu. Evde olduğu zamanda uyuyordu annemi de kandırıyordum güler 

yüzümle”. [AA] 

“Biz bazen tartışıyoruz. Oyunun heyecanlı yerinde kalıyorum. Babam çok 

serttir bu konuda, babam diyordu kapat yemek yiyeceğiz, ben tamam baba 

geliyorum diyordum. 5 dakika geçiyor babam direk fişi çekiyordu o şekilde 

kapanıyordu. Babam sert bu konuda ama annem öyle değil[...]” [YB]. 
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Bazı ebeveynlerin çocuklarına iyi model olamadıkları görülmektedir. 

Örneğin Ģiddet unsurları nedeniyle çocuğunun oynamasını istemediği bir oyunu 

kendileri oynayabilmektedirler. Bu durum ergenlerin kafasını karıĢtırmaktadır.  

 “[...]silahlı oyunlara kızıyorlar. Kanlı falan sevmiyorlar ama benim babam 

da ps1 de bir oyun vardı kılıçlı falan babamda ona çok sarmıştı, o da 

oynuyordu[...]” .[BT] 

Bazı ebeveynler çocuklarının çevrim içi oyunlar oynaması karĢısında 

sınırlamalar getirmektedirler. Bu kısıtlamalar Bilgisayarı, modemi, elektrik 

kablosunu saklamak gibi fiziksel kısıtlamalar türündendir.  

“[...]bilgisayarın kablosunu saklıyorlardı”. [AA] 

“[...]benim annem şu an kısıtladı direk bilgisayarı götürdü evden kısıtlaması 

bu çünkü [...]”. [BO] 

Ebeveyn tarafından oyuna girmesi kısıtlanan bazı ergenler oyuna girmek için 

yeni çareler üretmektedirler. Bu durum oyunun ergenler tarafından ne kadar cazip 

olduğunu göstermektedir. 

“[...]10. Sınıfta modemi almıştı bir keresinde gizlice yeni bir modem 

almıştım çok etkilemedi şimdi bilgisayarı götürdü[...]”. [EB] 

Ebeveynler çocuklarının okul baĢarısının düĢmesinden endiĢe etmektedirler. 

Çevrim içi oyunların okul baĢarısını etkilememesi için okul zamanlarında oyun 

oynamayı yasaklamaktadırlar.  

 “[...]valla beni epey bir süre kısıtlamışlardı. İlkokuldan lise 2 ye kadar 

sanırım. 5 yıla yakın okul zamanı oynayamıyordum”. [HC] 

“[...]bana ailem genelde sınırlamalar koyuyor. Özellikle kışın, yani okul 

olduğu zamanlarda ciddi kısıtlamalar getirilebiliyor”. [YE] 

Bazı ebeveynler ise okulun olduğu hafta içi yerine hafta sonları çevrim içi 

oyun oynamaya izin vermektedirler.  

“Bana haftada bir gün veriyorlar ya cumartesi ya Pazar ama istediğim 

kadar oynuyorum ona da bir şey demiyorlar”. [MK] 
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Ebeveynler fiziksel kısıtlamalara gitmelerine karĢın, çocuklarıyla çevrim içi 

oyunları neden kısıtladıkları hakkında yeterince konuĢamamaktadırlar. Bu durum ise 

ergenlerin tepkisini çekmektedir.  

“Genellikle babalar koyuyor yasağı ama sonuçta çocuksunuz oynama 

ihtiyacı duyuyorsunuz, eğlenmek istiyorsunuz ve bu kurallar size saçma geliyor. 

Sizde bu kuralları delmeye çalışıyorsunuz”. [EB] 

Ergenler çevrim içi oyunlarda ebeveynlerin getirdiği kısıtlamaları saçma 

bulmakta, kendileri istemedikleri sürece kısıtlamaların iĢe yaramayacağını 

düĢünmektedirler. Çevrim içi oyunlara sınır getirilirken kendi fikirlerinin de 

alınmasını istemektedirler. Bazı ergenler görüĢlerini aĢağıdaki cümlelerle dile 

getirmiĢlerdir: 

“[...]zaten gerekli zamanlarda bilgisayarı hayatımdan da çıkarabilirim ama 

kısıtlamalar ne kadar olursa olsun ben kendim koyduğum kurallar çerçevesinde 

oynuyorum. Biz istemediğimiz sürece kısıtlamalar işe yaramaz”. [AA] 

“[...]ben kendimi istediğim zaman kısıtlayabilirim velilerimiz ya bunu 

anlamıyor yâda bağımlı olduğumuzu düşünüyorlar”. [BD] 

“[...]onların engellemesinden çok kendi engellememiz önemli bence. Çünkü 

onlar ne kadar engellerse engellesin mesela benden bilgisayarı alıyorlar ben okul 

çıkışı playstation oynamaya gidebiliyorum onlara haber vermeden. Önemli olan 

kendimizin ne kadar istekli olup olmadığı, bilincinde olup olmadığımız önemli 

bence”. [BB] 

Ergenler çevrim içi oyunları uzun süre oynamanın yaĢamlarındaki dengeyi 

bozduğunu gördüklerinde kendi öğrenmeleri sonucunda oyunlara kısıtlama 

getirmeleri daha çok iĢlerine yaramaktadır. Yaptıkları davranıĢın sonucunu kendisi 

gören öğrenci davranıĢı üzerinde kontrol sağlamaya çalıĢmaktadır.  

“Bende bir ara çok oynuyordum. Annem babam zorla alıyordu beni oyunun 

başından. Bir sürü oyun vardı. Birine bir saat öyle gidip akşama kadar oynuyordum 

ondan sonra baktım sınavlar düşüyor. Kendim bunu bilincinde oldum. Günde 3 saat 

oynuyorsam bunun 1 saatini derse vermeğe başladım, bir de sürekli oynayınca insan 

sıkılmaya başlıyor[...] ama bu sıkılma herkeste olmuyor herhalde”. [HC] 
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Anne-babanın çevrim içi oyunları oynamayı engelleme yöntemi ile cinsiyet 

arasında iliĢki yoktur. Genel olarak anne-babanın en fazla kullandığı engelleme 

yöntemleri (%14,7) interneti kapatma (%14,7) ve bilgisayarı/cep telefonunu/ oyun 

konsolunu elinden almadır (%14,7) (Tablo 59) . 

 

Tablo 59. Ebeveynlerin  Oyun Oynamayı Engellemek Ġçin Kullandıkları 

Yöntemler 

        

  Kız Erkek Toplam Kaykare sd p 

Klavyeyi, Mouse‟u saklıyor f 7 10 17 ,169
a 1 ,681 

 % 3,5% 4,3% 4,0%    

Ġnterneti kapatıyor f 28 35 63 ,076
a 1 ,782 

 % 14,1% 15,1% 14,7%    

Bilgisayarı/Cep telefonumu/ oyun 

konsolunu elimden alıyor 
f 25 38 63 1,203

a 1 ,273 

 % 12,6% 16,4% 14,7%    

Ġnternet kafeye gitmemi engelliyor f 3 11 14 3,530
a 1 ,060 

 % 1,5% 4,7% 3,3%    

        
 

 

Sonuç olarak ergenlerin %92,0‟ının ailesi çocuklarının çevrim içi oyun 

oynadığını bilmektedir. %33.9'unun ailesi çocuklarının çevrim içi oyunları çok fazla 

oynadığını düĢünmektedir. Aileler açısından çocuklarının dersleri önceliklidir. Genel 

olarak en fazla karĢılaĢılan yaklaĢım dersleri bittikten sonra oynamaya izin 

vermektir. %16.4'ünün ailesi çocuklarının çevrim içi oyunları oynamasını 

engellemeye çalıĢmaktadır. Genel olarak anne-babanın en fazla kullandığı engelleme 

yöntemleri interneti kapatma ve bilgisayarı/cep telefonunu/ oyun konsolunu elinden 

almadır. Kısıtlama uygulayan ebeveynler arasında tutarlı olmayan yaklaĢımlar 

sergilendiği özellikle annelerin kural uygulamakta zorlandıkları, kısıtlamalarda 

yeterli açıklamanın yapılmadığı bulunmuĢtur.   

4.6.  Ergenlerin Oyunların ġiddete Yönlendirmesi Ve Oyun 

Bağımlılığıyla Ġlgili DüĢünceleri 

Ergenlerin  çevrim içi oyunlar ve Ģiddet konusundaki görüĢleri 

incelendiğinde ergenlerin oyundaki Ģiddet ögelerinin yaĢa göre farklı algılanabileceği 

ve bazı kiĢilerde saldırganlığa dönüĢebildiğini düĢündükleri ancak çevrim içi 

oyunların kendilerinde Ģiddete neden olduğu görüĢüne katılmadıkları bulunmuĢtur. 

AĢağıdaki alıntılarda bu yargıya ulaĢmamızı sağlayan kanıtlar sunulmuĢtur: 
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Ergenler çevrim içi oyunların kendilerinde Ģiddete neden olduğu görüĢüne 

katılmamaktadırlar.  

 “[...]beni etkilemiyor. Küçüklüğümden beri oynuyorum bir etkisini 

görmedim”. [BB] 

“[...] ben küçüklükten beri oynuyorum ben de hiçbir etki yapmadı”. [MK] 

“[...]beni etkilemiyor”. [EB] 

“[...]yok gerçek hayata yansımıyor onlar orada kalıyor”. [ÖÇ] 

“[...] aklı başında bir insanım ben kontrol edebiliyorum kendimi”. [HC] 

“[...]o anı yaşıyorsunuz. Ama gerçek hayata dönüşte böyle birini 

bıçaklayayım diye bir düşünce olmuyor”. [FÇ] 

Bazı ergenlerin ise oyundan etkilenebildikleri görülmektedir.  

“ [...] kuzenimde oynuyor mesela, Amerikan güreşi oynuyor onları yapmaya 

çalışıyor”. [CY] 

“[...]yazlıkta bir arkadaşım vardı o mesela GTA oynuyor. Arada bana 

vurmaya falan çalışıyor baya bir etkileniyor olaydan kendisini gta daymış gibi 

hissediyor”. [YB] 

Ergenler oyundaki Ģiddet ögelerinin yaĢa göre farklı algılanabileceğini ve 

bazı kiĢilerde saldırganlığa dönüĢebildiğini düĢünmektedirler.  

“Bence sağlıklı bir bireyin etkilenmemesi gerekiyor. Yaşı bence önemli, ben 

etkilenmiyorum kesin onu söyleyebilirim”. [MK] 

“Sadece küçük yaşlarda oluyor. Çünkü küçük yaştaki çocuklar birçok şeyin 

farkında olmuyor, ama belli bir yaşa geldiğinde fark ediliyor” [...] [EB] 

“Bence oyunun şiddet üzerindeki rolü yaşa göre değişir. Çok küçük bir 

çocuğa savaş oyunlarını oynatırsan ondan sonra o çocuk arkadaşlarıyken hadi 

beyler oyundaki gibi birbirimize şey yapalım işte ölümcül tekme nasıl yapıyordu 

falan öyle şeyler vardır tek vuruşla öldürme hamleleri vardır artık çocuk onları 

yapmaya çalışır”. [BB] 

Ergenler oyunda yaĢananların oyunda kaldığını, oyunda yaĢananların 

kurgusal Ģiddeti yansıttığını  ifade etmiĢlerdir. Oyunlardaki amacın birine zarar 

vermek değil, eğlence amaçlı mücadeleler olduğu görülmektedir.  
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 “[...] sağlıklı bir bireyin etkilenmemesi gerekiyor. Mesela bir oyun oynadım 

orada her türlü şey var. Mesela benzin bidonunu döküp kediyi yakabiliyordun veya 

makas falan atılabiliyordun. Bazukanın içinden köpek falan atıyordun ama beni 

hiçbir şekilde etkilemedi. [...]” [HC] 

 “şiddet eğilimim yoktur da ufak tefek hareketleri denediğim olmuştur 

mesela call of duty de mesela orada bir bölüm vardır uzaktan bir çete liderini 

vuruyorsun mesela bazen arkadaşlarla yalnız kaldığımızda elimizle onu 

gerçekleştirmeye çalışıyorduk. Komik oluyordu eğlenmek amacıyla[...]” [SY] 

 “Daha çok küçük yaşlarda oluyor bu tarz şeyler. Çünkü bir yaşa geldikten 

sonra o oyunun sadece bir oyun olduğunu, gerçek olmadığını biliyorsunuz sonuçta 

bu bir oyun, gerçek değil ve gerçek zamanda uygulamak çok mantıksız. Siz bunu 

eğlence amaçlı yapıyorsunuz ve gerçeğininim insanlara zarar vereceğini 

bilmelisiniz” [YE] 

Çevrim içi oyun oynama esnasında kazanmak ve kaybetmek arasında 

yaĢanan gerilim sonucunda oyuncular bazen sinirlenebilmektedirler. Ancak bu 

durum oynanan maçın heyecanı çerçevesinde tüm oyun ve sportif karĢılaĢmalarda 

yaĢanan duygunun benzeridir. Oyuncuda kısa süreli tepkilere neden olmaktadır. [HC] 

bu konuda Ģunları söylemektedir:  

“Bence oyunlar şiddet içermiyor ama doğru oyunları oynadığınız zaman. 

Ben kendi yaptığım hatalardan dolayı hiçbir zaman öyle öfkelenmedim ama 

başkalarının da sizin oynadığınız oyuna etkisi olduğu için onların hatalarına 

sinirlendiğim oldu ama günlük yaşamıma hiç yansıtmadım” [ÖÇ] 

“Oynadığınız oyun takım oyunu onların yaptıkları şeyler size de yansıyor. 

Orada elinden gelenin en iyisini yapıyorsunuz. Sizin takımınızdaki kişi öyle 

yapmıyor, oyununuzu mahvedebiliyor. İnsan sinirlenebiliyor. Mesela oyundan 

kalktıktan sonra böyle bir durumla karşılaşmışsam cidden sinirli olabiliyorum daha 

sonra bunun sadece bir oyun olduğunu sadece eğlence için oynadığımı 

düşünüyorum. Böyle bunu üzerimden atabiliyorum ama oyunu devam ederken 

gerçekten sinirli olabiliyorum bazen[...]” [HC] 

Ergenler çevrim içi oyunlarda eğlenmek amacıyla oyun oynamaktadırlar ve 

oyunda yaĢananların oyunda kalması gerektiğini düĢünmektedirler. Oyun esnasında 

yaĢanan gerilim ve heyecansal tepkilerin uzun süreli olmadığını belirtmektedirler. 
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“[...]oyun oyunda kalır. Genel yaşantımı etkilemez”. [EB] 

“[...]sonuçta bu bir oyun, eğlenmek amaçlı oynuyoruz. Etkileri olmuyor”. 

[CY] 

Bazı ergenler ise oyunu çok ciddiye alanların da olabildiğini belirtmiĢlerdir.  

“[...]oyunu abartıp bir namus meselesi gibi ciddiye alanlar var. Adı üstünde 

bu bir oyun, sadece zaman geçirmek ve eğlence amaçlı”. [AA] 

Sonuç olarak ergenler oyundaki Ģiddet ögelerinin yaĢa göre farklı 

algılanabileceğini, küçük yaĢlardaki çocukların etkilenebileceğini ancak oyunların 

kendilerinde herhangi bir Ģiddet davranıĢına neden olmadığını düĢünmektedirler. 

Oyunlardaki amacın birine zarar vermek değil, eğlence amaçlı mücadeleler olduğu 

görülmektedir. Ergenlerin çevrim içi oyunları eğlenmek amacıyla oynadıkları,  

çevrim içi oyunlardaki mücadele esnasında oyunun heyecanı ile bazen kızgınlık 

tepkileri yaĢadıkları, ancak bu durumun oynanan maçın heyecanı çerçevesinde tüm 

oyun ve sportif karĢılaĢmalarda yaĢanan gerilimin benzeri olduğu, oyuncuda kısa 

süreli tepkilere neden olabilmesine karĢın oyun esnasında yaĢanan gerilim ve 

heyecansal tepkilerin uzun süreli olmadığı bulunmuĢtur. 

Ergenlerin oyun bağımlılığı konusundaki görüĢleri incelendiğinde çevrim içi 

oyunları oynayan ergenlerin oyun bağımlılığı konusunda endiĢe duydukları, ancak 

bağımlılığın yaygınlığının yüksek oranda olmadığı bulunmuĢtur. AĢağıdaki 

alıntılarda bu yargıya ulaĢmamızı sağlayan kanıtlar sunulmuĢtur.  

Ergenler oyunların bağımlılık yaratabileceğini düĢünmektedirler. Bu duruma 

sebep olarak oyunların ilerlemeye dayalı olarak kazanılan ödül ve itemlerin 

kaybedilmek istenmemesi ve oyun içinde kazanılan sosyal popülaritenin cazip 

gelmesi gösterilmektedir. [FY] bu konuda Ģunları söylemektedir:  

“Oyunlar genellikle bağımlılık yapabilir. Çünkü oynanan oyunlar genellikle 

geliştirmeye dayalı oyunlar oluyor ve siz geliştikçe oyundan daha fazla zevk almaya 

başlıyorsunuz. Ve bir yerden sonra daha fazla zaman harcamaya başlıyorsunuz[…] 

bu da bağımlığa yol açabiliyor”. [FY] 

[BT] ise oyunlarda elde edilen sosyal kazancın önemine dikkat çekmektedir.  
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“[...]senin leveline göre insanlar orada sana saygı gösteriyorlarsa sen de 

daha fazla zaman harcayıp 83 level olmaya çalışabilirsin[...] insanların oyundaki 

karakterini ne kadar önemsediğine bağlı[...]”. [BT] 

Bir diğer öğrenci ise oyun içinde harcanan paranın bağımlılık için önemli bir 

gösterge olabileceğini Ģu sözlerle ifade etmektedir:  

“Bende öyle bir şey olmadı ama bağımlı olanlar elbet var. Yani oyuna araba 

parası veriyorsa bağımlıdır büyük ihtimalle[...]”. [BD] 

Ergenler arasında bağımlılık kavramının sıklıkla kullanıldığı ancak 

bahsettikleri bağımlılık tanımının patolojik bir bağımlılığı tanımlamaktan çok oyuna 

olan ilgi ya da düĢkünlük olarak kullanmakta oldukları görülmektedir. Günde 1 saat 

oyun oynamasına karĢın kendisinin bağımlı olduğunu düĢünen kiĢilerin bulunması bu 

durumun göstergesidir.  

“Ben bir ara bağımlı olduğumu düşünmeye başladım. Çünkü neredeyse her 

gün 1 saate yakın oyun oynuyordum”. [FY] 

Bazı ergenler ise oyunların tümünün bağımlılık yapmadığını bazı türlerin 

bağımlılık yapabileceğini düĢünmektedir. 

 “Her oyun bağımlılık yapmaz bence bazıları yapıyor ama bazıları 

yapmıyor”.  

Bazı ergenler ise oyuna yeni baĢladıklarında uzun süreler oynadıklarını 

ancak zamanla oyun süresinin azaldığını belirtmektedirler. Yine bağımlılık olarak 

tanımladıkları Ģeyin gerçek bir oyun bağımlılığından ziyade, aslında baĢlangıçtaki 

yoğun merak ve hoĢlanma duygusunun bir yansıması olarak düĢünülebilir.  

Benim hoşuma giden her oyun bağımlılık yapıyor bende. Sevmediğimde 

sıkılıp bırakıyorum ama çok sevdiysem o oyun bağımlılık yapıyor bende. Günde 3-4 

saat oynadığım bile oluyor...bir şey yaparken aklıma hep o geliyor acaba bir 

sonrakinde ne olacak nasıl bitecek diye...sonra sıkılınca zaten oynamak bile 

istemiyorum o oyunu[...]”. [BB] 

“Yeni bir oyuna başladığım zaman 3- 4 saat kesin oynarım [...]çünkü oyunu 

kavramaya çalışırım nasıl yapıldığını öğrendikten sonra azaltarak oynarım daha 

eğlenceli oluyor benim için. Bağımlılık yapıyor bence ama siz bunun farkına 

vardığınız zaman bağımlılıktan çıkıyorsunuz”. [EB] 
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Bazı ergenler ise çevrim içi oyunların kendilerinde bağımlılık yapmadığını 

bunun nedeninin ise bilinçli ve sınırlı kullanım çerçevesinde gerçekleĢtiğini 

düĢünmektedirler. BT bu konuda Ģöyle demektedir:  

“[...]ben şahsen bağımlılık yaptığını düşünmüyorum kendi bilincimle 

oynuyorum zaten bu oyunu. Oyun oynamak o kadar da önemli değil benim için 

sadece eğlenmek için oynuyorum oyunu. Mesela benim iki hafta bilgisayarım 

bozuktu, oynamadım. Onun dışında bağımlılık istediğin zaman bırakamamak onsuz 

yaşayamamaktır ama ben onsuz da yaşayabilirim sadece bir eğlence aracı olarak 

kullanıyorum, derslerim de çok iyi[...]” [BT] 

Sonuç olarak ergenlerin oyun bağımlılığı konusunda endiĢe duydukları, bu 

duruma sebep olarak oyunlarda ilerlemeye dayalı olarak kazanılan ödül ve itemlerin 

kaybedilmek istenmemesi, oyun içinde kazanılan sosyal popülaritenin cazip gelmesi 

ve oyun içinde harcanan paranın bağımlılık için önemli göstergeler olabileceğini 

düĢündükleri bulunmuĢtur. Ergenler arasında bağımlılık kavramının sıklıkla 

kullanıldığı ancak bahsettikleri bağımlılık tanımının patolojik bir bağımlılığı 

tanımlamaktan çok oyuna olan ilgi ya da düĢkünlük olarak kullanmakta oldukları 

bulunmuĢtur. Bazı ergenler ise çevrim içi oyunların kendilerinde bağımlılık 

yapmadığını bunun nedeninin ise bilinçli ve sınırlı kullanım çerçevesinde 

gerçekleĢtiğini düĢünmektedirler.  
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5.  TARTIġMA, SONUÇ VE ÖNERĠLER 

5.1.  TartıĢma 

Oyun insan yaĢamının her evresinde ve tarihin her döneminde yaĢamın 

önemli bir parçası olmuĢtur. Oyun oynamak çocuk ve ergenler açısından hayati 

derecede önemli  bir ihtiyaçtır. Aynı zamanda oyun çocuğun hem özgürlüğü hem de 

hakkıdır. Ancak hızlı kentleĢme, sınırlayıcı okul ortamı ve  sınav odaklı eğitim 

sistemi nedeniyle çocuk ve ergenler oyun ihtiyacını karĢılamakta zorlanmaktadırlar. 

Çocuklar oyun oynamanın en doğal mekânı olan anaokullarında bile artık yeterince 

oyun oynama fırsatını bulamamaktadırlar (Tuğrul, 2006). 

Hızlı kentleĢme ile birlikte büyük Ģehirlerde çocukların özgürce oyun 

oynayabilecekleri oyun alanları oldukça daralmıĢtır. GeliĢmiĢ ülkelerde kiĢi baĢına 

2–5 m² çocuk oyun alanı düĢmesine karĢın ülkemizde imar planlarında çocuk 

oyunları için yeterli alan bırakılmasına rağmen uygulamada buna dikkat 

edilmemektedir (Yılmaz ve Bulut, 2002). Yılmaz ve Bulut imar planlarında 

belirlenen oyun alanlarının daha sonra yerel yönetimler tarafından yeniden konut 

alanı olarak kullanıldığını belirtmektedir. Bu durumda yerel yönetimler tarafından 

çocuk ve gençlerin oyun oynama ihtiyacının gözetildiğini söylemek mümkün 

değildir. Zamanlarının büyük bir bölümünü geçirdikleri okul ortamı ergenlerin 

yaĢamında oldukça önemlidir. Özellikle okul eğitimlerinde gençlerin ilgi ve 

ihtiyaçlarını dikkate almadan, kısıtlı sürelerde, sınıf ortamında hareketsiz olarak 

ergenleri sınırlandıran, hareket serbestliği tanımayan eğitim ortamları ergenleri 

kısıtlamaktadır. Rousseau, Pestalozzi, Frobel ve Tolstoy gibi düĢünürler çocuğu 

merkeze alan “özgür eğitim” modelleri geliĢtirmiĢlerdir. Ülkemizde de Satı Bey, 

Ġsmail Hakkı Baltacıoğlu, Selim Sırrı Tarcan, Ġsmail Hakkı Tonguç gibi eğitimciler 

bu düĢünceden etkilenerek okul ortamını özgürleĢtirmeye çabalamıĢlardır. Ancak 

Erdoğan öğretmen ve öğretim konularında bir takım değiĢiklikler olsa da bugün hala 

çocuğu merkeze alan, hayatla iç içe, yaparak ve yaĢayarak öğrenmeye dayalı olan bu 

yeni okul düĢüncesinin tam olarak yerleĢmediğini ifade etmektedir 

(irfanerdogan.com.tr). Dolayısıyla sınıf ortamında kısıtlanan ve tek yönlü olarak 
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öğretmenden ders dinleyerek bilgi yüklenen ergenler okul ortamında yeterince özgür 

hareket edememektedirler.  

Ergenlerin günlük yaĢamında çevrim içi oyunlara yönelmesinde 

Türkiye‟deki sınav odaklı eğitim sisteminin de önemli düzeyde etkisi vardır. 

Türkiye‟deki eğitim çalıĢmaları daha çok sınav odaklı yapılmaktadır. Ergenlerin en 

önemli hedefleri  TEOG ve YGS/LYS gibi sınavlarda baĢarılı olmak haline gelmiĢtir. 

Sınav odaklı çalıĢmalar nedeniyle ergenler okul, dershane etüd merkezi ve özel 

dersler arasında savrulmakta ve kendileri için ayırabilecekleri boĢ zamanları 

bulamamaktadırlar. ArkadaĢlarıyla boĢ vakitlerinde bir araya gelemeyen ve uzun 

süreli bir aktiviteye katılamayan ergenler çevrim içi oyunlarda kısa sürelerde de olsa, 

arkadaĢlarıyla mekânsal sınırlara takılmadan oyun oynayabilme fırsatı 

bulabilmektedirler. 

Sınav odaklı eğitim sisteminin beraberinde getirdiği diğer bir problem de 

ergenlerin fiziksel ve ruhsal geliĢiminde hayati önemi olan, ergenlerin kendilerini 

gösterebilecekleri,  kazandıkları baĢarılarını paylaĢabilecekleri ve çeĢitli turnuva ve 

yarıĢmalarda baĢkalarıyla boy ölçüĢerek onlara meydan okuyabilecekleri ve  

özgüvenlerini arttırabilecekleri resim, spor, müzik gibi etkinliklere ayrılan zaman ve 

verilen önemin azalmıĢ olmasıdır. (Tuğrul ve Metin, 2006)  Aynı Ģekilde öğrenci 

velileri de sınav baĢarısını öncelikli tutmakta ve çocuğunun akademik baĢarısının 

düĢmesi endiĢesiyle sanatsal ve sportif etkinliklere katılmasına isteksiz kalmaktadır. 

Okullarda beden eğitimi derslerinin yapılmasına izin veren Emrullah  Efendi, 

mesleğin ilk öğretmenlerinden Ethem Nejat ve yurt dıĢına beden eğitimi için 

gönderilen Selim Sırrı Tarcan beden eğitimi ve sporun insan geliĢimi üzerinde ne 

kadar önemli olduğu düĢüncesiyle beden eğitimi derslerini yaygınlaĢtırmaya 

çabalamıĢlardır.  Ġbrahim Aleattin Gövsa ise estetik eğitim konusunda uyarılarda 

bulunmuĢtur (BinbaĢıoğlu, 2009).  Bugün gelinen noktada ise beden eğitimi, resim 

ve  müzik gibi derslerin saatleri azaltılmakta ve bu dersler gerek veliler, gerekse 

eğitim sistemi tarafından  sınav baĢarısına katkı sağlamadıkları için önemsiz  

görülmektedirler.  

Gerek hızlı kentleĢmeyle birlikte Ģehirlerde çocuk ve gençlerin özgürce oyun 

oynayabilecekleri alanların yok olması, gerekse öğrencinin özgürlüğüne izin 

vermeyen sınav odaklı eğitim sistemi ergenlerin oyun ihtiyacını azaltmamıĢ sadece 

farklı platformlarda oyun oynama davranıĢına yönlendirmiĢtir. GeçmiĢte oyun 
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parklarında ve sokaklarda arkadaĢlarla birlikte gerçekleĢtirilen oyunlar, günümüzde 

evlerde, internet kafelerde ve mobil telefonlar sayesinde yaĢamın her alanında 

gerçekleĢtirilen sanal etkinlikler haline gelmiĢtir. Aynı zamanda çocuklarının ev 

dıĢında güvenliğinden endiĢe duyan ebeveynler için de çocuğunun evde oyun 

oynaması cazip gelmektedir. Türkiye‟de yapılan bir çalıĢmada ebeveynlerin yüzde 

83‟ü güvenlik endiĢesi nedeniyle çocuklarının dıĢarıda oynamasına izin 

vermemektedir (Singer ve Singer, 2013). Bu nedenle ergenlere evde çevrim içi oyun 

oynamaktan baĢka oyun oynama fırsatı kalmamaktadır. 

Çevrim içi oyunlar büyük Ģehirlerdeki ergenlerin mekânsal ve fiziksel 

sınırları aĢarak aynı oyun platformunda buluĢma fırsatı sağlamıĢtır. Çevrim içi 

oyunlardaki gençler oyun oynamak için katlanılması gereken birçok sıkıntıya 

katlanmadan oyun oynayabilmektedir. Oyun oynamak için uygun kıyafeti giymek,  

evden çıkarak arkadaĢlarıyla buluĢacağı oyun mekânına gitmek, oyun oynarken 

üĢümek terlemek, fiziksel risklere maruz kalmak gibi birçok zorluk çevrim içi 

oyunlarda gerekli değildir. Oyuncular evinin ya da internet kafe gibi kapalı ve 

konforlu bir ortamda oyun oynamakta, sıcak ve soğuk havalardan etkilenmeden 

arkadaĢlarıyla buluĢarak oyun oynayabilmektedir. Ancak ülkemizde bugüne kadar 

yapılan çalıĢmalarda bu gerçekler göz önüne alınmamıĢ, çevrim içi oyunlara 

dıĢarıdan bakılmıĢ ve çocuk ya da ergenin oyun oynama davranıĢı incelenmeye 

çalıĢılmıĢtır. Bu çalıĢmanın genel perspektifi ise Rousseau‟nun çocuktan hareket 

etme düĢüncesine paralel olarak ergenden hareketle çevrim içi oyun deneyimini 

anlama çabasıdır. Çocuk ve  ergenlerin oyun oynama hak ve ihtiyacının görmezden 

gelindiği bir bakıĢla çevrim içi oyunların anlaĢılması mümkün değildir.  Bu bakıĢ 

çevrim içi oyunları var olan birçok sorunun nedeni olarak göstermektedir. Oysa 

çevrim içi oyunları sebep olarak görmek olası sorunlarda buz dağının altını 

görememek anlamına gelmektedir.  

Çevrim içi oyunlar konusu ebeveynleri tedirgin etmektedir. Bu tedirginliğin 

en önemli nedeni televizyon radyo gibi ana akım medya araçlarında çevrim içi 

oyunlarla ilgili yapılan haberlerdir. Ana akım medya araçları çevrim içi oyunlardaki 

Ģiddet olaylarına gereğinden fazla ilgi göstermekte, yaygın rastlanan Ģiddet ve 

bağımlılık olayları yerine ender olarak ortaya çıkan olumsuz çevrim içi olayları 

tekrarlayıcı biçimde gündemine almaktadır. Bu durumun ilk nedeni bu tür haberlerin 

çevrim içi oyunlara karĢı var olan toplumsal korkuları uyarmasıdır.  Bu sayede 
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çevrim içi oyunlara dair yaĢanan sorunlar medyada hemen kendisine yer bulmakta ve 

günlerce aynı konu etrafında gündem yaratılmakta, yaĢanan sorun toplumsal hafızaya 

iĢlenerek korkutucu bir koĢullanma yapılmaktadır. Toplumun yoğun ilgisini çeken bu 

haberler medya kuruluĢlarına önemli oranda izlenme oranları ve kazançlar 

getirmektedir.  

Tok (1998)‟a göre korkmak son derece doğal bir davranıĢtır ve insan 

yaĢamının sürdürülebilmesi için gereklidir. Ġnsan, her Ģeyden önce, bilmediği 

açıklayamadığı ya da anlayamadığı Ģeylerden korkar. Ġlk insanların yıldırımdan, 

ateĢten vahĢi hayvanlardan korkmasının temel nedeni de budur. Cüceloğlu (1998)‟na 

göre  karanlıktan, yıldırımdan, vahĢi hayvanlardan vb. korkan insan, onlara iliĢkin 

bilgilerini arttırdıkça bilinmeyenden kaynaklanan bu korkularını da yenebilme 

olanağına kavuĢmuĢtur. 

Erdoğan (2011) „Eski, eski değildir, yeni için eskiye bakmak lazım‟ 

demektedir. Erdoğan‟ ı izleyerek bir durum değerlendirmesi yaptığımızda çevrim içi 

oyunlarla ilgili duyulan toplumsal korkunun yeni bir durum olmadığı, daha önceki 

dönemlerde de toplumu derinden etkileyen yenilikler karĢısında büyük endiĢeler 

duyulduğu görülmektedir. 16. yy‟ da Osmanlı topraklarına giren yabancı bir madde 

olan kahve de baĢlangıçta tıbbi açıdan zararlı olarak algılanmıĢ ve kahve içimini 

yasaklamak için fetvalar verilmiĢtir (Açıkgöz,1999).  Elkind, (2011)‟e göre daha 

önce de  çizgi romanlar, ucuz heyecanlı romanlar, radyo, filmler, televizyon ve 

rock‟ın roll tarzı müzik  de ilk baĢta gençleri yozlaĢtırmakla suçlanmıĢtı (Elkind, 

2011, s.62). 

Çevrim içi oyunlar öncesinde toplumu derinden etkileyen olgu televizyonun 

yaygınlaĢmasıdır. 1950'li yıllarda hayatımıza giren televizyon karĢısında da insanlar 

büyük endiĢeler yaĢamıĢlardır. Uzun süre televizyon izlenmesi ve Ģiddet sahnelerinin 

görüntülenmesi karĢısında toplumsal endiĢeler artmıĢtır. Trend (2007) bu durumun 

televizyona özgü olmadığını romanlar, tiyatrolar, filmler, radyolar ve benzerleri için 

duyulan kaygıların televizyona miras kaldığını belirtmektedir. Tüm yeniliklerde 

olduğu gibi televizyona da bir süre sonra insanlar alıĢarak korkularını zamanla 

azaltmıĢlardır. ġimdilerde önce duyulan endiĢeler çevrim içi oyunlara miras 

kalmıĢtır.  Elkind (2011 ) bu durumu   „Hiçbirimiz anababamız, arkadaĢlarımız veya 

hatta eĢlerimiz tam olarak aynı filmleri sevmeyiz. Ancak konu çocuklarımız ve 

filmler, televizyon veya bilgisayar oyunları olduğunda, bunların bütün genç insanlar 
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üzerinde aynı etkiyi yarattığını düĢünme eğilimindeyizdir‟ Ģeklinde ifade etmiĢtir. 

Kaygıların bir bölümü oyunların Ģiddete neden olacağı bir diğeri sosyal yaĢamını 

kısıtlama  ve oyun bağımlılığına neden olma  Ģeklindedir. 

Çevrim içi oyunları oynamanın Ģiddet davranıĢına neden olup olmayacağı 

konusunda alan yazında farklı görüĢler bulunmaktadır. Konuyu açıklamak üzere 

ortaya atılan kuramlar birbiriyle çeliĢmekte, yapılan araĢtırmalar ve alan  

araĢtırmacıları arasında görüĢ birliğine varılamamaktadır (Anderson ve Bushman,  

2001; Anderson ve Dill, 2000; Bilgi, 2005; Bushman ve Huesmann, 2006;Durkin ve 

Barber, 2002; Ferguson, 2007; Frölich J, Lehmkuhl G, Döpfner M., 2009; Kars, 

2010; Rosas ve ark., 2003). Bazı araĢtırmalarda çevrim içi oyunlar ve  Ģiddet 

davranıĢları arasında anlamlı bir iliĢkinin olduğu saptanmıĢtır(Anderson ve 

Bushman, 2001; Anderson ve Dill, 2000; ErĢan, Süer ve Alcı, 2012; Evcin, 2010; 

Frölich J, Lehmkuhl G, Döpfner M., 2009; Kıran, 2011; Yükselgün, 2008; Ulusoy, 

2008).  Bazı araĢtırma sonuçlarına göre ise çevrim içi oyunlar ve saldırganlık 

davranıĢı arasında iliĢki bulunmamaktadır (Ferguson, 2007; Ferguson, 2013). Bazı 

araĢtırmacılar ise çevrim içi oyun oynamanın saldırganlık ve suç eğilimini azalttığını 

bulmuĢlardır (Cunningham, S., Engelstätter, B., ve Ward, M., 2011). 

 AraĢtırmanın bulguları incelendiğinde çevrim içi oyunların ergenlerin Ģiddet 

davranıĢına neden olmadığını ancak küçük yaĢlardaki oyuncuların bu durumdan 

etkilenebildiğini düĢündükleri bulunmuĢtur. Bu bulgu ülkemizde yapılan birçok 

çalıĢmanın (ErĢan, Süer ve Alcı, 2012; Evcin, 2010; Yükselgün, 2008; Ulusoy, 2008) 

bulgularıyla uyuĢmamaktadır. Ancak Kıran (2011) tarafından yapılan araĢtırma 

sonuçlarıyla benzer doğrultudadır. Kıran tarafından yapılan çalıĢmada  katılımcıların 

büyük çoğunluğu (%71,6) oyunların hayatları üzerindeki etkileriyle ilgili olarak 

iliĢkilerinde herhangi bir değiĢikliğe neden olmadığını ifade etmiĢlerdir. Bilgisayar 

oyunları yüzünden daha saldırgan olmaya baĢladığını belirtenlerin oranı ise (%2,6) 

oldukça düĢük bulunmuĢtur. Sonuçta ergenlerin oyundaki  amacının  birini öldürmek 

değil, maçı kazanmak için hedefleri yakalamak olduğu bulunmuĢtur. Bu sonuç 

çevrim içi oyunlar ve saldırganlık davranıĢı arasında iliĢki bulunmadığını bulan 

araĢtırma sonuçlarıyla paralellik göstermektedir (Ferguson, 2007; Ferguson, 2013).  

Çevrim içi oyunlarla ilgili bir endiĢe de ergenlerin sosyalleĢmesine zarar 

vereceğiyle ilgilidir. Bu endiĢenin aksine araĢtırmada çevrim içi oyun oynamanın 

ergenlerde  hem oyun oynama sürecinde hem de  gerçek yaĢamdaki arkadaĢ 
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iliĢkilerini geliĢtirdiği ve sosyalleĢmeye katkı sağladığı sonucuna ulaĢılmıĢtır.  Bu 

sonuçlar literatürdeki diğer araĢtırma bulgularıyla paralellik göstermektedir. (Barnett 

ve Coulson, 2010; Chou C., Tsai M., 2004 ; Desjarlais ve Willoughby, 2010; Lenhart 

vd., 2008; Sağlam, 2011; Sherry, Desouza, Greenberg ve  Lachlan, 2003; Williams 

vd., 2008) .   Sağlam (2011) tarafından yapılan çalıĢmada ergenlerin  oyunlar  ile 

fazla vakit geçirmesinin, arkadaĢ iliĢkilerini ve aileleri ile vakit geçirmelerini 

etkilemediği bulunmuĢtur. AraĢtırmada ergenlerin  çevrim içi oyunlarda Ģehirlerarası 

ve uluslararası dostluklar kurdukları aynı zamanda yabancı dillerini de 

geliĢtirebildikleri ve oyunlarda sadece oyunlar hakkında konuĢmadıkları birçok 

konuda fikir alıĢveriĢinde   bulunarak genel kültürlerini geliĢtirmeye de katkıda 

bulundukları bulunmuĢtur. 

Çevrim içi oyunlar ergenlerin günlük iliĢkilerinde önemli bir yer tutmaktadır. 

Bu araĢtırmanın sonucunda çevrim içi oyunların okuldaki önemli sohbet 

konularından olduğu bulunmuĢtur. Kızların %45,1‟i erkeklerin ise % 79‟u okulda 

arkadaĢlarıyla  çevrim içi oyunlar hakkında konuĢmaktadır.  Bu sonuç ergenlerin 

arkadaĢ iliĢkilerinde çevrim içi oyun oynamanın önemine iĢaret etmektedir. Çevrim 

içi oyunların asosyalleĢtirdiği görüĢünün aksine çocuklar ve gençler arasında oldukça 

yaygın olarak kabul gören çevrim içi oyunlardan haberdar olmamak, yeni oyunları 

tanımamak, oyunlarla ilgili sohbetlere katılamamak gencin sınıfta ve arkadaĢ 

çevresinde dıĢlanmasına neden olabilmektedir. Ergenler sosyal iliĢkilerindeki sosyal 

normlara uymak zorundadırlar.  Sosyal normlar, sosyal hayatın düzenlenmesinde 

adeta gizli anayasadır. Ödüllendirme, dıĢlama, kınama, teĢhir etme gibi yaptırımları 

olan sosyal normlar, insanları bunalımdan, yalnızlıktan ve yanlıĢ davranmaktan 

koruyan; onların mutlu olmalarını sağlayan örf, âdet, gelenek, görenek gibi sosyal 

değerlerdir (Eker, 2010). Bu nedenle ergenlerin çevrim içi oyunları hiç oynamaması 

beklenmemelidir. Benzer biçimde Williams vd. (2008),  oyunların sosyal etkileĢim 

ihtiyacını düĢürmesi kaygısının yeniden gözden geçirilmesi gerektiğini 

belirtmektedir.  

Çevrim içi oyunlarla ilgili bir diğer endiĢe unsuru ise oyun bağımlılığı 

konusundadır. AraĢtırmada çevrim içi oyunları oynayan ergenlerin oyun bağımlılığı 

konusunda endiĢe duydukları ancak bağımlılığın yaygınlığının yüksek oranda 

olmadığı bulunmuĢtur. Katılımcılar arasında bağımlılık kavramının sıklıkla 

kullanıldığı ancak bahsettikleri bağımlılık tanımının patolojik bir bağımlılığı 
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tanımlamaktan çok oyuna olan ilgi ya da düĢkünlük olarak kullanmakta oldukları 

bulunmuĢtur. 

Bağımlılık konusunda ilk kullanılan kriter oyunlarda geçirilen haftalık süre 

olmuĢtur. Haftada 41 saatten daha fazla oyun oynayan oyuncular bağımlı oyuncular 

olarak sınıflandırılır (Griffiths ve ark., 2003;  Wan ve Chiou, 2006). Schmit S. vd 

(2011)‟e göre  haftalık oyun oynama süresi çevrim içi oyunlara bağımlılığın 

belirleyici faktörlerindendir. Bazı araĢtırmacılar ise oyun oynama süresinin 

belirleyici olmayacağını belirtmektedir. Kuss DJ, Louws J, Wiers RW. (2012) 

gerçeklerden kaçma ve mekanik oyun oynama güdülerinin bağımlılık konusunda 

oyuna zaman yatırımından daha güçlü yordayıcılar olduğu bulmuĢlardır. Ferguson 

ise bazen yoğun oyun oynama süresinin de oyun bağımlılığı için yeterli olmadığını, 

çocukların oyun dıĢında daha iyi bir alternatifleri olmadığı için de oyun 

oynayabileceklerini belirtmektedir. Ferguson, bu duruma yağmurlu bir günde 

okuldan eve döndüğünde daha önce bitirmiĢ olduğu eski bir oyunu oynayan birini 

örnek göstermektedir (Ferguson, 2013). Ergenler bazı zamanlarda bağımlı oldukları 

için değil baĢka yapılabilecek pek bir Ģey olmadığından da oyun 

oynayabilmektedirler. Bu durumlarda oyuna bağımlı değildirler ancak oyun oynamak 

diğer her Ģeyden daha iyi olabilir. 

Bağımlılığın ilk öncülü olarak oyun oynama süresi ele alındığında, 

katılımcıların sadece %17,3‟ünün haftada 15 saatten fazla oyun oynadığı 

bulunmuĢtur. Katılımcıların % 17,3 lük bölümünün bağımlılık için hafif düzeyde risk 

taĢıdığı düĢünülebilir. Çünkü bağımlılık ölçütü için gerekli oyun süresi haftada 41 

saat ve yukarısıdır.  Sağlam (2011) tarafından yapılan çalıĢmada da günde oynanan 

saat bakımından ergenlerin  %8,4‟ünün ortalama 3 saatten fazla oyun oynadıkları 

bulunarak, yüzde bazında ciddi bir bağımlılıktan bahsedilemeyeceği vurgulanmıĢtır. 

Diğer taraftan bağımlılıktan söz edebilmek için oyun oynamanın kiĢinin günlük 

yaĢama dair iĢlevselliğini etkilemesi, okul ve ev yaĢamında bir takım aksaklıklara 

neden olması da gerekmektedir. Rehbein F, Kleiman M, Mössle T. (2010) 

çalıĢmalarında oyun bağımlılığında kiĢisel risk faktörlerinin çok önemli olduğunu 

bulmuĢlardır.  Çevrim içi oyun bağımlılığının yaygınlığı kapsamında alan yazında 

farklı görüĢler bulunmaktadır. Ancak yine de genel olarak çevrim içi oyun 

bağımlılığı oranının yüksek olmadığı söylenebilir. Yapılan çalıĢmalarda  çevrim içi 

oyun bağımlılığının oranları Desai vd. (2010)  % 4,9 Haagsma vd. (2012) %3,3; 
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Peker vd. (2010) % 7,9 ; Porter vd. (2010), % 8 ; Rehbein vd. (2010) erkeklerde %3 

Kızlarda % 0,3 ; Van Roij  vd. (2011), %3 olarak bulunmuĢtur. AraĢtırmada 

katılımcıların çevrim içi oyunların bağımlılık yapabileceklerini düĢündükleri, ancak 

kavramsal olarak gerçek anlamda bağımlılıktan bahsetmedikleri, bağımlılık tanımını 

hoĢlanma, ilgilenme anlamında kullandıkları görülmüĢtür. 

Ergenlerin çevrim içi oyunlardan etkilenmesinde aile fonksiyonlarının ve  

yaklaĢımlarının büyük etkisi bulunmaktadır. Ebeveyn ile çocuk arasındaki iletiĢimin 

zayıf olması oyunlardaki Ģiddetten etkilenme düzeyini artırmaktadır (Wallenius ve 

Punamaki, 2008). Yükselgün (2008) ise denetimsiz ortamda oyun oynamanın Ģiddet 

davranıĢları artırdığını bulmuĢtur. Bu sonuçlar aile davranıĢlarının ve iliĢkilerinin 

önemini iĢaret etmektedir.   Young  (2009)‟a göre ailelerin çocuklarına karĢı farklı 

yaklaĢımları bulunmaktadır. Bazen çocuklarının oyun bağımlılığını görmezden gelip 

bu duruma bahaneler uydururken bazen bazı aileler de bağırarak Ģikâyet ederek 

tepkilerini göstermektedir. Young  (2009)‟a göre bu yaklaĢımlar genelde etkili 

olmamaktadır. Ailelerin tutarlı ve dengeli bir anlayıĢa sahip olmaları ergenler 

açısından önemlidir. Ancak ebeveynler çevrim içi oyunlar hakkında yeterince bilgili 

değildirler. Kıran (2011) tarafından yapılan araĢtırma sonuçlarına göre ergenlerin 

bilgisayar oyunu oynamalarını ailelerinin nasıl değerlendirdiğine iliĢkin olarak 

sırasıyla; ders ve ödevlerimi aksatmadığımda izin veriyorlar (%59,8); ailem bana 

karıĢmıyor (%27,6); oyun oynamamı istemiyorlar (%12,6) Ģeklinde görüĢ 

belirtmiĢlerdir. Bu durum araĢtırmacı tarafından ailelerin önceliğinin derslerin 

aksatılmaması olduğu, oyunların olası zararlı etkileri konusu üzerinde fazla 

durmadıkları ve yeterince bilinçli olmadıkları Ģeklinde yorumlanmıĢtır. Doğan 

(2006) da ailelerin çoğunluğunun oyunların içeriğinden ve çocukların nasıl 

etkilendiği hakkında yeterli bilgiye sahip olmadığını söylemektedir. 

Çevrim içi oyun oynayan ergenlerin aileleri de oyun oynama konusundaki 

tutum ve davranıĢlarıyla ergen davranıĢları üzerinde etkide bulunmaktadırlar. 

AraĢtırmada ebeveynlerin büyük çoğunluğunun çocuklarının çevrim içi oyun 

oynadığını bildiği  ancak  çocuklarının çevrim içi oyuna girmelerini engellemedikleri 

sonucuna ulaĢılmıĢtır. AraĢtırma sonucuna göre ailelerin % 92‟si çocuklarının çevrim 

içi oyun oynadığını bilmekte,  % 33,9‟u çocuklarının çok fazla oyun oynadığını 

düĢünmekte  ancak ailelerin büyük bölümü çocuklarının çevrim içi oyuna girmelerini 

engellememektedir.  Çetinkaya (2008) tarafından yapılan çalıĢmada da ailelerin 
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oyunların içerikleriyle çok fazla ilgilenmedikleri ve oyunları yeteri kadar kontrol 

etmedikleri bulunmuĢtur.  Bu durumun bir nedeni modern yaĢamda hayatın 

koĢturmasından bunalan ebeveynlerin kendilerini bir an önce güvenli bölgeleri olan 

evlerine atmak ve dinlenmek istemeleri olarak düĢünülebilir. Eve geldiklerinde 

çocuklarının soru ve sorunlarıyla uğraĢacak vakit ve enerjisi olmayan ebeveynler, 

kendilerini rahat bırakmaları karĢılığında çocuklarına çevrim içi oyun 

oynayabilecekleri oyun cihazlarını vererek ebeveynlik rollerini azaltıyor olabilirler. 

Diğer taraftan yukarıda bahsedildiği gibi ebeveynlerin çocuğunun dıĢarıda oyun 

oynamasına dair yaĢadığı güvenlik endiĢesi de bu durumun bir nedeni olarak 

düĢünülebilir. Aileler bir anlamda çocuğunun evde oyun oynamasını daha güvenli 

buluyor olabilir.  

Tüm bu geliĢmeler ıĢığında ergenlerin oyun ihtiyacının artık çevrim içi 

oyunlarda karĢılanacağını söylemek ve çevrim içi oyunların giderek daha fazla 

oyuncu kitleleri için vazgeçilmez bir eğlence ortamı olacağını söylemek mümkündür. 

KuĢkusuz çevrim içi oyunlar bazı ergenlerde Ģiddet davranıĢını artırabilir veya oyun 

bağımlılığına neden olabilir. Ancak, çocuk ve ekran medyası arasındaki iliĢki tek bir 

basit neden-sonuç iliĢkisine indirgenemeyecek kadar çok yönlü bir etkileĢimdir 

(Elkind, 2011 ). Çevrim içi oyunlardan bireylerin yaĢ, eğitim düzeyi, kültürel altyapı, 

ekonomik imkânlar, genel ruhsal durum gibi birçok ekonomik, psikolojik ve sosyal 

etmenlere bağlı olarak etkilenebileceğini söylemek mümkündür. 

5.2.  Sonuç Ve Öneriler 

Bu araĢtırmanın amacı, ergenlerin çevrim içi oyunlardaki deneyimleri ve 

oyuna iliĢkin tutumlarının incelenmesidir. Bu amaçla araĢtırmanın baĢlangıcında ön 

araĢtırma verileri çerçevesinde oluĢturulan yapılandırılmıĢ ölçme araçları ve görüĢme 

sonucu elde edilen veriler analiz edilmiĢtir. Bu bölümde araĢtırmada elde edilen 

sonuçlar sunulmuĢtur. 

Erkekler kızlara göre daha uzun süre çevrim içi oyun oynamaktadırlar. Kız 

ve erkeklerin oynadıkları oyun türleri farklılaĢmaktadır. Erkekler spor, araba yarıĢı, 

aksiyon ve strateji rol oynama oyunlarını kızlara göre daha fazla tercih etmektedirler. 

Kızlar ise masa üstü oyunlarını erkeklere göre daha çok tercih etmektedirler. 

Simülasyon ve sosyal medya oyunlarını oynama ile cinsiyet arasında iliĢki yoktur.  



 

143 

Ergenlerin yaĢı ile oynanan oyun türlerinden araba yarıĢı, aksiyon, masa 

üstü, simülasyon, strateji rol oynama ve sosyal medya oyunlarını oynama arasında 

iliĢki yoktur. Spor oyunlarını oynama davranıĢı ile ergenlerin yaĢı arasında iliĢki 

vardır. 18 yaĢından büyük ergenler spor oyunlarını daha fazla tercih etmektedir. 

Ergenlerin bulundukları sınıf düzeyi ile oynadıkları oyun türlerinden spor, 

aksiyon, masa üstü, simülasyon, strateji rol oynama ve sosyal medya oyunları   

oynama arasında iliĢki yoktur. Araba yarıĢı türü oyunları tercih etme ile ergenlerin 

bulundukları sınıf düzeyi arasında iliĢki vardır. 10. sınıftaki ergenler diğer sınıflara 

göre araba yarıĢı türündeki oyunları daha az oynamaktadırlar. Ergenlerin kardeĢ 

sayıları ile oynadıkları oyun türlerinden spor, masa üstü, strateji, rol oynama ve 

sosyal medya oyunlarını tercih etme arasında iliĢki yoktur.  

Ergenlerin kardeĢ sayıları ile oynadıkları oyun türlerinden araba yarıĢı ve 

simülasyon oyunlarını oynama arasında iliĢki vardır. Tek çocuk olan ergenler, araba 

yarıĢı ve simülasyon türündeki oyunları daha fazla tercih etmektedirler. 

Ergenlerin öğrenim gördükleri lise türü ile oynadıkları oyun türlerinden spor, 

araba yarıĢı, aksiyon ve simülasyon oyunları arasında iliĢki yoktur. Devlet lisesinde 

öğrenim gören ergenler masa üstü ve sosyal medya oyunlarını özel liselerde öğrenim 

gören ergenlere göre daha fazla tercih etmektedirler. Özel lisede öğrenim gören 

ergenler strateji rol oynama oyunlarını devlet lisesinde öğrenim gören ergenlere göre 

daha çok tercih etmektedirler.  

Ergenlerin son dönemdeki ders baĢarısı ile oynadıkları oyun türlerinden spor, 

araba yarıĢı, masaüstü, simülasyon, strateji rol oynama ve sosyal medya oyunlarını 

oynama arasında iliĢki yoktur. Ergenlerin son dönemdeki ders baĢarıları ile aksiyon 

oyunlarını oynama arasında iliĢki vardır. Aksiyon oyunlarını son dönemde ders 

baĢarısı pekiyi olanlar iyi ve orta olanlara göre daha çok tercih etmektedirler. 

Aksiyon oyunlarını son dönemde ders baĢarısı zayıf olanlar iyi olanlara göre daha 

fazla oynamaktadırlar. 

Benlik saygısı ile çevrim içi oyun motivasyonu ölçeğinin alt boyutlarından 

kontrol boyutu arasında negatif yönde iliĢki vardır. Yani ergenlerin benlik saygısı 

arttıkça kontrol motivasyonuyla çevrim içi oyun oynamaları azalmaktadır. Benlik 

saygısı ile diğer çevrim içi oyun motivasyonu ölçeğinin alt boyutları arasında iliĢki 
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yoktur. Kontrol odağı ile çevrim içi oyun motivasyonu ölçeğinin hiçbir alt boyutu 

arasında iliĢki yoktur.   

Masaüstü oyunlarını oynamanın hiçbir çevrim içi oyun oynama motivasyon 

boyutu ile iliĢkisi yoktur. Ergenlerin en yüksek düzeydeki çevrim içi oyun oynama 

motivasyonu kaçıĢ boyutu,  en düĢük düzeydeki çevrim içi oyun oynama 

motivasyonu sosyal iliĢkiler boyutudur.  

Ergenler çevrim içi oyunlarda sosyal iliĢkiler geliĢtirmektedirler. Erkekler 

kızlara göre sosyalleĢmek için çevrim içi oyunları daha fazla kullanmakta, daha fazla 

arkadaĢ edinmekte ve gerçek yaĢamda da bu kiĢilerle görüĢmektedir.  

Ergenler çevrim içi oyunlarda gerek kendi arkadaĢlarıyla gerekse yeni 

arkadaĢlıklar edinerek mekân ve zaman gibi sınırlamalara takılmadan keyifli vakit 

geçirebilmektedirler. Çevrim içi oyunlarda ergenler farklı kültürleri tanımakta, 

gerçek yaĢamda gidemeyecekleri yerlerle ilgili bilgi sahibi olmaktadırlar. Ergenler 

çevrim içi oyunlarda sadece oyunlar hakkında konuĢmamakta birçok konuda fikir 

alıĢveriĢinde bulunarak genel kültürlerini de geliĢtirmektedirler. Çevrim içi 

oyunlarda ağırlıklı olarak Ġngilizcenin konuĢulması ve oyuncuların etkileĢimi 

ergenlerin yabancı dil geliĢimine de katkıda bulunmaktadır.  

 Çevrim içi bazı oyunlarda ergenler oyun gruplarına (klan) üye 

olmaktadırlar. Klan içinde sosyal iliĢkiler yaĢanmakta ve klan dıĢındakilere karĢı bir 

popülerlik yakalanmaktadır. Ergenler klan içinde belirli kurallar çerçevesinde hareket 

etmekte ve yakın dostluklar kurmaktadırlar. Klan üyeleri ortak amaçlar etrafında bir 

araya gelmekte, beraber oyuna dair sorunları çözmektedirler. Çevrim içi oyunlarda 

paylaĢımların artması ve iliĢkilerin geliĢmesi sanal dostlukların pekiĢmesine ve 

gerçek yaĢamdaki dostluklara benzer bir iliĢki modeli haline gelmesine neden 

olmaktadır. Sanal oyun arkadaĢları ile geliĢtirilen iliĢkiler ergenlerin 

sosyalleĢmesinde aile ve gerçek yaĢamdaki arkadaĢlıkların dıĢında yeni bir halka 

olarak belirmektedir. 

Çevrim içi oyunlar ergenlerin okulda, dershanede ve sosyal ortamlarda 

sohbeti baĢlatmak için kullandıkları ana konulardandır. Ergenler çevrim içi oyunlarla 

ilgili okul arkadaĢlarıyla konuĢmakta ve oyunlar üzerinden sosyalleĢmektedirler.  

Çevrim içi oyunlarda para harcamak, ergenler arasında yaygın bir 

davranıĢtır. Ergenlerin cinsiyeti ile oyunlar için bugüne kadar harcadıkları para 
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miktarı arasında iliĢki vardır. Erkekler kızlara göre oyunda daha fazla para 

harcamaktadırlar. Ergenler çevrim içi oyunlarda bazı ek avantajlar elde etmek 

amacıyla oyunda satılan bazı ücretli malzemeler almaktadırlar. Ergenlerin cinsiyeti 

ile ek malzeme alımı arasında iliĢki vardır. Erkekler kızlara göre oyunda daha fazla 

ek malzeme almak için para harcamaktadırlar. Bazı ergenler ise oyunda malzeme ve 

karakter satmakta ve bu satıĢtan da kendilerine gelir elde etmektedirler. 

Bazı ergenler, oyunda daha güçlü bir karakter yaratmak için güçlerini 

birleĢtirerek imece tarzı bir örgütlenme içine girmektedirler. Ergenler 

farklı zamanlarda aynı karakter üzerinden oyun oynamakta  ve harçlıklarını 

birleĢtirerek daha güçlü bir oyun karakteri yaratmaktadırlar. Ücretli olarak oynanan 

oyunlarda ekstra olarak para harcanmamakta, ücretsiz oyunlarda ise para harcamak 

gerekmektedir.  Oyun içi alıĢveriĢte en çok kullanılan ödeme yöntemleri kontör ve 

kredi kartıdır.  

Ergenler çevrim içi oyun oynama esnasında birçok güvenlik sorunu 

yaĢamaktadırlar. Ergenlerin oyun karakteri sıklıkla çalınmaktadır. Ergenlerin 

cinsiyeti ile oyun karakterinin (char) çalınması arasında iliĢki vardır. Erkeklerin oyun 

karakteri (char) daha çok çalınmaktadır. Ergenler ilerlemek ve baĢarı kazanmak 

amacıyla oyunda illegal yollara sapmakta, oyun kurallarına uymama ve illegal 

davranıĢlar nedeniyle oyunda yasaklı hale gelmektedirler. Bu durum erkeklerde 

kızlara göre daha fazla görülmektedir. Ergenler çevrim içi oyundaki sahip oldukları 

karakterlere bağlılık duymakta ve kaybetmemek için çaba göstermektedirler. Oyun 

karakterinin çalınmaması için çeĢitli önlemler almaktadırlar. Erkekler daha fazla 

önlem almaktadırlar. Ergenler oyun karakterini çalma yöntemlerini de 

öğrenmektedirler. Erkekler, kızlara göre daha fazla Ģifre kırma yöntemi 

bilmektedirler. 

Ergenlerin çevrim içi oyunlarda vakit geçirmesine aileler farklı tepkiler 

vermektedirler. Ailelerin büyük bölümünün çocuklarının çevrim içi oyun oynadığını 

bildiği, üçte birinin fazla oynadığını düĢündüğü, beĢte birinden daha küçük bir 

grubun ise oyun oynamasını kısıtladığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. Süre kısıtlaması 

uygulayan ebeveynler arasında tutarlı olmayan yaklaĢımlar sergilenmekte özellikle 

anneler kural uygulamakta zorlanmaktadırlar. Anne babanın ortak kural anlayıĢını 

benimseyememesi ve tutarsızlıkların yaĢanması ergenlerin oyun oymama süresini 

artırmaktadır. 
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Aileler açısından çocuklarının dersleri önceliklidir. Genel olarak en fazla 

karĢılaĢılan yaklaĢım dersleri bittikten sonra oynamaya izin vermektir. Aileler oyun 

oynanmasında değil, okul sorumluluklarının aksatılması durumunda tepki 

göstermektedirler.  Ebeveynler çocuklarının çevrim içi oyunlar oynaması karĢısında 

sınırlamalar getirmektedirler. Bu kısıtlamalar; bilgisayarı, modemi, elektrik 

kablosunu saklamak gibi fiziksel kısıtlamalar türündendir. Ebeveynler fiziksel 

kısıtlamalara gitmelerine rağmen, çocuklarıyla çevrim içi oyunları neden 

kısıtladıkları hakkında yeterince konuĢamamaktadırlar. Bu durum ise ergenlerin 

kuralları benimsemesini zorlaĢtırmaktadır. 

Ergenlerin oyundaki Ģiddet ögelerinin yaĢa göre farklı algılanabileceği ve 

bazı kiĢilerde saldırganlığa dönüĢebildiğini düĢündükleri ancak çevrim içi oyunların 

kendilerinde Ģiddete neden olduğu görüĢüne katılmadıkları sonucuna ulaĢılmıĢtır.  

Ergenlerin çevrim  içi oyunları eğlenmek amacıyla oynadıkları,  çevrim içi 

oyunlardaki mücadele esnasında oyunun heyecanı ile bazen kızgınlık tepkileri 

yaĢadıkları ancak bu durumun oynanan maçın heyecanı çerçevesinde tüm oyun ve 

sportif karĢılaĢmalarda yaĢanan gerilimin benzeri olduğu, oyuncuda kısa süreli 

tepkilere neden olabilmesine karĢın oyun esnasında yaĢanan gerilim ve heyecansal 

tepkilerin uzun süreli olmadığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. Oyunda yaĢananların kurgusal 

Ģiddeti yansıttığı,  oyunlardaki amacın birine zarar vermek değil, eğlence amaçlı 

mücadeleler olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır.  

Çevrim içi oyunları oynayan ergenlerin oyun bağımlılığı konusunda endiĢe 

duydukları ancak bağımlılığın yaygınlığının yüksek oranda olmadığı sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. Çevrim içi oyunları oynayan ergenler, oyunların bağımlılık 

yaratabileceğini düĢünmektedirler. Bu duruma sebep olarak oyunlarda ilerlemeye 

dayalı olarak kazanılan ödül ve itemlerin kaybedilmek istenmemesi ve oyun içinde 

kazanılan sosyal popülaritenin cazip gelmesini  göstermektedirler. 

Ergenler arasında bağımlılık kavramının sıklıkla kullanıldığı ancak 

bahsettikleri bağımlılık kavramını patolojik bir bağımlılığı tanımlamaktan çok oyuna 

olan ilgi ya da düĢkünlük olarak kullanmakta oldukları sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

AraĢtırmada elde edilen bulgular ve bulguların analizi sonrasında yukarıda 

sıralanan sonuçlar çerçevesinde ebeveynlere, oyun yapımcılarına, Milli Eğitim 
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Bakanlığına, medya çalıĢanlarına, araĢtırmacılara ve rehberlik servisi çalıĢanlarına 

aĢağıdaki öneriler sunulabilir: 

Oyunlar hangi ortamda oynanırsa oynansın çocuk ve gençler açısından bir 

ihtiyaç ve haktır. Çevrim içi olası riskler ve önyargılar nedeniyle ergenlerin oyun 

ihtiyacı görmezden gelinmemelidir. Bu yaklaĢım gençlerin oyun oynama 

özgürlüklerini ellerinden almak anlamına gelmektedir. Oyunu suçlamak yerine 

risklerle meĢgul olmak gerekmektedir.  

AraĢtırmada ergenlerin çevrim içi oyun oynamak için uzun saatleri ekran 

karĢısında geçirdikleri ve oyun oynama yaĢının giderek daha küçük yaĢlara düĢtüğü 

görülmektedir. Ergenlerin oyunları çekici bulması ve uzun saatler boyunca ilgilerini 

oyunlara yöneltmeleri eğitimsel açıdan değerlendirilebilir. Bu doğrultuda eğitsel 

oyunlar hazırlanabilir. Çevrim içi oyunlar farklı Ģehirlerdeki ve ülkelerdeki 

oyuncular arasında sosyalleĢme imkânı yaratmakta, kültürlerarası etkileĢimi 

yaygınlaĢtırmaktadır. Farklı kültürlerin öğrenilmesinde ve yabancı dil geliĢiminde 

çevrim içi oyunlardan yararlanılabilir 

Çevrim içi oyunların olası negatif etkilerinden çocuklarını korumak adına 

birçok ebeveyn çocuğundan oyunları kısıtlamasını isteme ve çeĢitli kısıtlamalara 

girme davranıĢlarını sergileyerek çocuklarıyla çatıĢma ortamı içine 

girebilmektedirler. Ancak yasaklamak yerine öğrencinin kendi davranıĢları üzerinde 

sorumluluk kazanması desteklenerek özerkleĢmeye katkıda bulunulması önerilir.  

Ebeveynler çocuklarının çevrim içi oyuna girmelerini engelleme konusunda 

tutarsız davranıĢlar sergilemektedirler. Ebeveynler arasında oyun süresinin kontrolü 

konusunda anlaĢmazlıkların yaĢanması, tutarlı olmayan davranıĢlar sergilenmesi süre 

kısıtlamasının etkin olarak kullanımını engellemektedir. Bu anlamda ebeveynlerin 

tutarlı davranması ve ortak disiplin anlayıĢına sahip olmaları ergenlerin süre 

kontrolünde katkı sağlayacaktır. Ayrıca aileler tarafından yapılabilecek süre 

kısıtlamaları tek taraflı ebeveynlerin kararı ile yapılmak yerine mutlaka konuĢularak 

ve nedenleri anlatılarak karĢılıklı uzlaĢı çerçevesinde yapılmalıdır.  

Ergenlerin oyun karakterleri sıklıkla çalınmakta bu nedenle çevrim içi 

güvenlik konusunda sorunlar yaĢandığı görülmektedir. Ergenlere ve ailelere çevrim 

içi riskler ve siber zorbalık konularında eğitimler verilerek onların farkındalık 

düzeyleri artırılmalıdır.  
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 Çevrim içi oyunların gençlere etkileri konusunda bilimsel, güncel ve özgün 

araĢtırmalar yapılarak sonuçlarının kamuoyu ile paylaĢılması önerilmektedir. 

Oyunların Ģiddet üzerine etkisi konusu yerine gençlerin oyunda 

yaĢadıkları deneyimleri konusu araĢtırılmalı ve oyun ortamını anlamaya yönelik 

çalıĢmalar yapılmalıdır. Çevrim içi oyun araĢtırmalarında mutlaka oyunlar 

konusunda uzman kiĢilerden, oyun dünyası ile ilgili bilgiler alınmalı ve bu bilgiler 

ıĢığında çalıĢmalar sürdürülmelidir.  

Çevrim içi oyunlar rehberlik servisi çalıĢanlarına ergenlerle iletiĢim kurmak 

ve danıĢanın dilinden anlamak için önemli fırsatlar yaratır. Bu nedenle rehberlik 

servisi çalıĢanları çevrim içi oyunların genel özelliklerini bilmeli, ergenlerle 

oyunların terimleriyle konuĢacak kadar genel oyun terminolojisine hâkim 

olmalıdırlar. Ergenlerle yapılan görüĢmelerde “Çevrim içi oyunlar faydalı mı yoksa 

zararlı mı?” tartıĢmasına girmek yerine “oyunları bilinçli olarak nasıl kullanabiliriz?” 

sorusu üzerinde durulmalıdır.  

Okullardaki medya okuryazarlığı derslerinin kapsamı geniĢletilerek, çevrim 

içi oyunlardaki riskler konusunda ergenler bilgilendirilmelidir. Bu dersler sayesinde 

ergenler çevrim içi oyunlara daha eleĢtirel gözle bakabilmeyi öğrenebilirler. 

Derslerin uzman öğretmenler tarafından ve tüm ergenlere verilmesi olumsuz 

etkilerinin azaltılmasını sağlayacaktır. 

Medya çalıĢanlarına çevrim içi oyunlar konusunda eğitim verilerek genel 

bilgi düzeylerinin artırılmasına çalıĢılmalıdır. Çevrim içi oyunların sorumlu 

tutulduğu olaylarda haberler objektif biçimde verilmelidir. Olayın 

gerçekleĢmesindeki tüm etkenler göz ardı edilerek haber tek nedene bağlı olarak 

meydana gelmiĢ izleniminden kaçınılmalıdır. Çevrim içi oyunların tamamının aynı 

özelliklere sahip olduğu düĢünülmemelidir. Türlerine, oynama sürelerine ve 

oyuncunun kullanım amacına göre faydalı ya da zararlı olabilirler.  

Çevrim içi oyunlar ergenlerin okuldaki önemli sohbet konularındır. Bu 

anlamda sosyalleĢmeye katkı sağlamaktadır. Ergenlerin çevrim içi oyunlardan uzak 

kalması okuldaki sosyalleĢmeyi negatif yönde etkileyeceği için ergenlerin çevrim içi 

oyunlardan tamamen uzak kalması beklenmemelidir.  

Çevrim içi oyunlar oyun bağımlılığına neden olabilmesine karĢın, bağımlılık 

oranları yüksek değildir. Bağımlılık konusunda korku duymak yerine ergenlerin 
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yarıĢma ve rekabet ihtiyaçlarını karĢılamak üzere okullarda beden eğitimi, müzik ve 

resim derslerine önem verilmelidir. Spor turnuvaları artırılarak tesis imkânları 

geniĢletilmelidir. 

Aileler çevrim içi oyunlar konusunda bilgi sahibi olmalıdırlar. Özellikle de 

oyun bağımlılığı konusunda bilgili olunmalı, artan kullanım ve riskler konusunda 

duyarlı olunarak gerektiğinde bir psikolog ya da psikiyatrist ile bağlantıya 

geçilmelidir.  
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EK A  

ANKET 

Sevgili Öğrenciler;  

Ġstanbul Üniversitesi Eğitim Bilimleri Enstitüsü Doktora programındaki “Ergenlerin Çevrim içi 

Oyunlara ĠliĢkin Tutum ve Deneyimlerinin incelenmesi” baĢlıklı tez çalıĢmamın zorunlu bir aĢaması olan bu 

araĢtırma için sizin görüĢlerinize ihtiyaç duyulmuĢtur. Anketimizi cevaplayarak bu konuda bilimsel bir çalıĢmaya 

katkıda bulunmuĢ olacaksınız. Anketimizi cevaplarken adınızı soyadınızı yazmayınız ve lütfen size en uygun 

cevap seçeneğinin yanına (X) Ģeklinde iĢaret koyunuz. 

Göstereceğiniz ilgi ve tüm yardımlarınız için teĢekkür ederim. Saygılarımla,  

FERAHĠM YEġĠLYURT 

Ġstanbul Üniversitesi Sosyal Bilimler Enstitüsü  

Eğitim Bilimleri Anabilim Dalı  

Eğitimde Psikolojik Hizmetler Doktora Programı Öğrencisi 

 

BÖLÜM 1. KĠġĠSEL BĠLGĠLER 

1. Cinsiyetiniz? 

 a) Kız 

 b) Erkek 

2. YaĢınız?  

 a) 15‟den küçük 

 b) 15-16 yaĢ  

 c) 17-18 yaĢ 

 d) 18‟den büyük  

3. Sınıfınız?  

 a) 9. Sınıf 

 b) 10. Sınıf  

 c) 11. Sınıf  

 d) 12. Sınıf  

4. Öğrenim görmekte olduğunuz lise türü?  

 a) Devlet Lisesi 

 b) Özel lise  

5. Kaç KardeĢsiniz? 

 a) Tek çocuğum 

 b) 2 veya 3 kardeĢiz 

 c) 4 ve üzeri 

6. YaklaĢan karnedeki baĢarınız nasıldır?  

 a) Zayıf 

 b) Geçer 

 c) Orta 

 d) Ġyi 

 e) Pekiyi 

7. Son zamanlarda Haftada ortalama kaç saat 

çevrim içi (online bilgisayar, play station, akıllı 

telefon, vb) oyun oynuyorsunuz? 

 a) Hiç oynamıyorum 

 b) 1 saatten az 

 c) 1-7 saat arası 

 d) 8-14 saat arası 

 e) 15 saatten fazla 

Eğer 7. soruya cevabınız “Hiç 

oynamıyorum” ise bu çalıĢmada sizin yanıtlananız 

istenen sorular bitmiĢtir. AraĢtırmaya katıldığınız 

için teĢekkür ederiz. 

BÖLÜM 2. ÇEVRĠMĠÇĠ OYUN DENEYĠMĠ 

8. Kaç yıldır çevrim içi oyunları oynuyorsunuz?  

 a) 1 yıldan az 

 b) 1-2 yıl 

 c) 2-3 yıl 

 d) 3-4 yıl 

 e) 4-5 yıl 

 f) 5 yıldan fazla 

9. Çevrim içi oyunları hangi Masa Üstüda 

oynarsınız? (Birden çok seçeneği 

iĢaretleyebilirsiniz)  

 a) bilgisayar  

 b) Playstation  

 c) ceptelefonu  

 d) Ipad  

 e) Diğer ……………………….. 

 

 

10. Son zamanlarda aĢağıdaki çevrim içi oyunlardan hangilerini oynuyorsunuz? (Birden çok seçeneği 

iĢaretleyebilirsiniz)  

 a) Fifa  

 b) PES  

 c) NBA 

 d) Football Manager  

 e) NFS (Need For Speed)  

 f) Hard Truck  

 g) F1 formula  

 h) Wos Across America  

 i) Call Of Duty 

 j) Counter Strike 

 k) Battlefield 

 l) Wolf Team 
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 m) GTA 

 n) Tavla  

 o) Capitalism  

 p) Okey  

 q) Satranç  

 r) MS Flight Simulator 

 s) Silent Hunter 

 t) R-Factor 

 u) Simcity 

 v) Age of Empires  

 w) Diablo  

 x) Oblivion  

 y) Gate2  

 z) Medieval Total War  

 aa) Strong Hold  

 bb) Lord of the rings  

 cc) S2  

 dd) Shaiya  

 ee) World of Warcraft 

 ff) Guild Wars 

 gg) Dota 

 hh) Minecraft 

 ii) World of tanks 

 jj) Ġstanbul Kıyamet Vakti 

 kk) Silkroad 

 ll) AION 

 mm) Diablo 

 nn) League of Legends 

 oo) Allods Online 

 pp) Cabal Online 

 qq) Cengizhan 

 rr) Karahan Online 

 ss) Metin 2 

 tt) Lineage 

 uu) Knight Online 

 vv) Farmville 

 ww) Diomand Dash 

 xx) Mafia Wars 

 yy) Sims Social  

 zz) Çanak okey 

 aaa) Diğer …………………………….… 

 bbb) Diğer………………………………… 

11. Hangi oyunu oynayacağınızı nasıl 

belirliyorsunuz? (Birden çok seçeneği 

iĢaretleyebilirsiniz)  

 a) ArkadaĢ tavsiyesine göre 

 b) Oyun dergisi/ forumlarındaki tavsiyelere 

göre 

 c) Oyunun boyutuna göre 

 d) Oyunu Kaç kiĢinin oynadığına göre 

 e) Diğer………………………………… 

12. Oyunlardaki en büyük Ģikayetiniz nelerdir? 
(Birden çok seçeneği iĢaretleyebilirsiniz)  

 a) Küfür edilmesi 

 b) Sanal eĢyalarımın (Ġtemin) çalınması 

 c) Oyun karakterimin (Charın) Çalınması 

(hacklenmesi)  

 d) Diğer………………………………… 

13. Oyunda aĢağı yukarı kaç kiĢi ile tanıĢmıĢsınızdır ?  

 a) Hiç kimseyle tanıĢmadım 

 b) 1-5 kiĢi ile tanıĢtım 

 c) 6-10 kiĢi ile tanıĢtım  

 d) 11-15 kiĢi ile tanıĢtım 

 e) 16 ve daha çok kiĢi ile tanıĢtım  

14. Oyunda iletiĢimi ençok hangi araçlarla 

sağlıyorsunuz? (Birden çok seçeneği 

iĢaretleyebilirsiniz)  

 a) Ventrilo client 

 b) Team speak client 

 c) Raidcall 

 d) Msn 

 e) Hiçbiri  

15. Okul arkadaĢlarınızla oyunlar hakkında konuĢur 
musunuz?  

 a) Evet konuĢurum 

 b) Hayır konuĢmam 

16. Oyunlar için hiç para harcadınız mı ? 

 a) Harcadım 

 b) Harcamadım 

17. Eğer harcadıysanız Bugüne kadar ne kadar para 
harcamıĢsınızdır?  

 a) 0-50 TL 

 b) 50-100 TL 

 c) 100-200 TL 

 d) 200-500 TL 

 e) 500 TL den fazla 

18. Oyunlarda Hiç item aldınız mı ? (kılıç, silah vb)  

 a) Aldım 

 b) Almadım 

19.  Ġtem aldıysanız Ġtem alırken parayı nasıl 
ödediniz?  

 a) Kredi kartı 

 b) Paypal 

 c) Kontür 

 d) Ġnternet cafeden nakit para ile  

 e) Diğer…… 

20. Hiç item ya da karakter sattınız mı ? 

 a) Sattım 

 b) Satmadım 

21. Oyuna yatırdığın paralardan dolayı piĢmanlık 

yaĢadığınız oldu mu ? 

 a) Oldu 

 b) Olmadı 

22.  Oyuna (500 tl ve üzeri) büyük paralar yatıran 

arkadaĢlarınız oldu mu?  

 a) Oldu  

 b) Olmadı 

23. Oyun partilerine katılır mısınız ? 

 a) Evet  

 b) Hayır 

24. Oyunda bir oyun grubuna/birliğine / ittifakına 
(klana) üye misiniz ?  

 a) Üyeyim 

 b) Üye değilim 

 c) Daha önce üyeydim.Ģimdi değilim 
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25. Klan içinde Yeni arkadaĢlar edindiniz mi? 

 a) Edindim 

 b) Edinmedim 

26. Klan arkadaĢlarınızla gerçek yaĢamda da görüĢür 
müsün ?  

 a) GörüĢürüm 

 b) GörüĢmem 

27. Her oturumda ortalama kaç saat oynarsınız? 

 a) 0-1 saat 

 b) 1-2 saat 

 c) 2-3 saat 

 d) 4-5 saat 

 e) 5 saatten fazla 

28. Hangi saatlerde daha çok oyun oynarsınız? 

 a) Sabah 

 b) Öğleden sonra  

 c) AkĢam 

 d) Gece 

29. Çevrim içi oyunları daha çok hangi günlerde 
oynarsınız ? 

 a) Hafta içi 

 b) Hafta sonu 

30. Oyuna baĢladığında süreyi kontrol etmekte 

sorunlar yaĢadığınız oluyor mu ?  

 a) Oluyor 

 b) Olmuyor 

 c) Bazen oluyor  

31. Oyun forumlarına üyeliğiniz var mı ? 

 a) Var  

 b) Yok 

32. Oyun içi hazırlanan videoları izler misiniz ? 

 a) Evet  

 b) Hayır 

33. Oyun içi hiç video hazırladınız mı ? 

 a) Evet  

 b) Hayır 

34. Oyun karakteriniz (char) hiç çalındı mı ? (hack)  

 a) Evet  

 b) Hayır 

35. Oyunda hiç yasaklı oldunuz mu (banlandınız mı) ? 

 a) Evet  

 b) Hayır 

36. Oyunda hile vb illegal yollara bulaĢtınız mı? 

 a) Evet  

 b) Hayır 

37. Oyundaki karakterinin baĢkaları tarafından 

çalınmaması için (Hacklenmemek için) önlem alır 
mısınız ? 

 a) Evet  

 b) Hayır 

38. Bildiğiniz hack yöntemleri var mı ?  

 a) Var  

 b) Yok 

39. Oyun esnasında KiĢisel mesajlaĢmayı (pm inizi 
Personel mesage-) açık tutar mısın ? 

 a) Evet  

 b) Hayır 

40. Aileniz çevrim içi (online) oyun oynadığını 
biliyor mu ? 

 a) Biliyor  

 b) Bilmiyor 

41. Aileniz çevrim içi (online) oyunları çok fazla 
oynadığınızı düĢünüyor mu? 

 a) Evet 

 b) Hayır 

42. Çevrim içi oyunları oynama konusunda anne-babanızın yaklaĢımı nasıldır? 

 a) Hiç çevrim içi oyun oynamamı istemiyorlar 

 b) Bazı oyunlara izin vermiyorlar. 

 c) Paralı oyunlara izin vermiyorlar. 

 d) Süre kısıtlaması uyguluyorlar. 

 e) Derslerim bittikten sonra oynamama izin veriyorlar. 

 f) Sürekli olarak oynamamı istemiyorlar 

 g) Bir Ģey demiyorlar  

 h) Bazen kızıyorlar 

43. Aileniz oyuna girmenizi engellemeye çalıĢıyor mu ? 

 a) Evet 

 b) Hayır 

44. Eğer engelliyorsa Aileniz oyuna girmenizi engellemek için hangi yöntemlere baĢ vurur ? 

 a) Klavyeyi, mouse‟u saklıyor 

 b) Ġnterneti kapatıyor 

 c) Bilgisayarı/Cep telefonumu/ oyun konsolunu elimden alıyor 

 d) Ġnternet kafeye gitmemi engelliyor 

45. Ailenizde baĢka çevrim içi (online) oyun oynayan var mı ? varsa kimler ? 

 a) Yok  

 b) Annem 

 c) Babam 

 d) KardeĢim/ağabeyim 
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EK B  

ÇEVRĠMĠÇĠ (ONLINE) OYUN MOTIVASYONU ÖLÇEĞĠ  

AĢağıdaki ifadeleri okuyarak, size uygunluk derecesine göre her ifadenin karĢısında bulunan 

seçeneklerden yalnızca birinin içine  koyarak içtenlikle cevaplayınız.  

  

Oyun oynama sebeplerim:  

H
iç

b
ir

 z
am

an
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Ç
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1.  Oyunu güç elde etmek için oynuyorum      

2.  Oyunu ödül elde etmek için oynuyorum      

3.  Oyunu itibar/saygı görmek için oynuyorum      

4.  Oyunu en yüksek puanları elde etmek için oynuyorum      

5.  Oyunu sanal eĢyalara sahip olmak için oynuyorum      

6.  Oyunu rekor kırmak için oynuyorum      

7.  Oyunu baĢarı elde etmek için oynuyorum      

8.  Oyunu en yüksek seviyeye ulaĢmak için oynuyorum      

9.  Oyunu prestij elde etmek için oynuyorum      

10.  Oyunu popüler olmak için oynuyorum      

11.  Oyunu herkesle eĢit olabildiğim için oynuyorum      

12.  Oyunu gerçek yaĢamda tanıĢamayacağım kiĢilerle tanıĢabildiğim için 

oynuyorum 
     

13.  Oyunu kuralların herkes için aynı olduğu için oynuyorum      

14.  Oyunu sosyal iliĢkilerimi geliĢtirebilmek için oynuyorum      

15.  Oyunu yeni arkadaĢlar edinmek için oynuyorum      

16.  Oyunu diğer oyuncularla sürekli olarak iliĢki kurabilmem için oynuyorum      

17.  Oyunu gerçek yaĢamda göremediğim arkadaĢlarla buluĢabilmek için 

oynuyorum 
     

18.  Oyunu bir gruba ait hissetmek için oynuyorum      

19.  Oyunu herkes birbirine yardım ettiği için oynuyorum      

20.  Oyunu baĢkalarıyla yarıĢabilmek için oynuyorum      

21.  Oyunu benden büyüklerle rekabet edebilmek için oynuyorum      

22.  Oyunu baĢka Ģehirlerdeki/ülkelerdeki oyuncularla yarıĢabilmek için 

oynuyorum 
     

23.  Oyunu kendi seçimlerimi yapabildiğim için oynuyorum      

24.  Oyunu kontrolün benim elimde olduğu için oynuyorum      

25.  Oyunu istediğim kararları verebildiğim için oynuyorum      



 

176 

  

Oyun oynama sebeplerim:  
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26.  Oyunu yaptıklarımla ilgili sürekli geri bildirim alabildiğim için oynuyorum      

27.  Oyunda doğru ya da yanlıĢ yaptığımı hemen görebildiğim için oynuyorum      

28.  Oyunu ödülleri hızla ve zamanında elde edebildiğim için oynuyorum      

29.  Oyunu gerçek yaĢamda yapamayacağım Ģeyleri yapabilme imkanı bulduğum 

için oynuyorum 
     

30.  Oyunu gerçekte var olmayan yerleri keĢfetmek için oynuyorum      

31.  Oyunu yeni ortamlarda özgürce gezinmek için oynuyorum      

32.  Oyunu günlük sıkıntılardan uzaklaĢmak için oynuyorum      

33.  Oyunu sorunlarımı düĢünmemek için oynuyorum      

34.  Oyunu sıkıldığımda zaman geçirmek için oynuyorum      

35.  Oyunu evde /okuldaki dertlerimi unutmak için oynuyorum      

36.  Oyunu kafamı dağıtmak için oynuyorum      

37.  Oyunu kolayca vakit geçirmek için oynuyorum      

38.  Oyunu günlük stresimi atmak için oynuyorum      

39.  Oyunu günlük yaĢamdaki monotonluktan kurtulmak için oynuyorum      

40.  Oyunu rahatlamak için oynuyorum      

41.  Oyunu dinlenmek için oynuyorum      

42.  Oyunu eğlenmek için oynuyorum       

43.  Oyunu merak duygumun sürekli tatmin etmek için oynuyorum      

44.  Oyunu oyundaki kiĢileri etkilemek için oynuyorum.      

45.  Oyunu oyundaki kiĢileri yönetmek için oynuyorum.      

46.  Oyunu ders baĢarıma katkı sağladı için oynuyorum       

47.  Oyunu yabancı dilimi geliĢtirdiği için oynuyorum      

48.  Oyunu muhakeme becerimi geliĢtirmek için oynuyorum.      

49.  Oyunu el-göz koordinasyonumu geliĢtirdiği için oynuyorum.      
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EK C  

ROSENBERG BENLĠK SAYGISI ÖLÇEĞĠ (RBSÖ)  

AĢağıdaki ifadeleri okuyarak, size uygunluk derecesine göre her ifadenin karĢısında bulunan 

seçeneklerden yalnızca birinin içine  koyarak içtenlikle cevaplayınız.  
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1.  Kendimi en az diğer insanlar kadar değerli buluyorum.     

2.  Bazı olumlu özelliklerim olduğunu düĢünüyorum.     

3.  Genelde kendimi baĢarısız bir kiĢi olarak görme eğilimindeyim.     

4.  Ben de diğer insanların bir çoğunun yapabildiği kadar bir Ģeyler yapabilirim.     

5.  Kendimde gurur duyacak fazla bir Ģey bulamıyorum     

6.  Kendime karĢı olumlu bir tutum içindeyim.     

7.  Genel olarak kendimden memnunum.     

8.  Kendime karĢı daha fazla saygı duyabilmeyi isterdim.     

9.  Bazen kesinlikle kendimin bir iĢe yaramadığını düĢünüyorum.     

10.  Bazen kendimin hiç de yeterli bir insan olmadığını düĢünüyorum.     
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EK D  

ROTTER KONTROL ODAĞI ÖLÇEĞI  

AĢağıdaki ifadeleri okuyarak, size görüĢünüze uygunluk derecesine göre her ifadenin karĢısında 

bulunan a) ve b) seçeneklerinden yalnızca birinin içine  koyarak içtenlikle cevaplayınız.  
 

 

1   a)  Ana babaları çok fazla cezalandırdıkları için çocuklar çok problemli oluyor. 

  b)  Günümüz çocuklarının çoğunun problemi, ana-babaları tarafından aĢarı serbest bırakılmalarıdır. 

2  a)  Ġnsanların yaĢamındaki mutsuzlukların çoğu biraz da Ģanssızlıklarına bağlıdır. 

  b)  insanların talihsizlikleri yaptıkları hataların sonucudur. 

3  a)  SavaĢların baĢlıca nedenlerinden biri, halkın siyasetle yeterince ilgilenmemesidir. 

  b)  insanlar savaĢı önlemek için ne kadar çaba harcarsa harcasın, her zaman savaĢ olacaktır. 

4  a)  Ġnsanlar bu dünyada hak ettikleri saygıyı er geç görürler. 

  b)  insan ne kadar çabalarsa çabalasın ne yazık ki değeri genellikle anlaĢılmaz. 

5  a)  öğretmenlerin ergenlere haksızlık yaptığı fikri saçmadır. 

  b)  ergenlerin çoğu, notların tesadüfi olaylardan etkilendiğini fark etmez. 

6  a)  KoĢullar uygun değilse insan baĢarılı bir lider olamaz. 

  b)  Lider olamayan yetenekli insanlar, fırsatları değerlendirememiĢ kiĢilerdir. 

7  a)  Ne kadar uğraĢsanız da bazı insanlar sizden hoĢlanmazlar. 

  b)  Kendilerini baĢkalarına sevdiremeyen kiĢiler, baĢkalarıyla nasıl geçinileceğini bilmeyenlerdir. 

8  a)  Ġnsanın kiĢiliğinin belirlenmesinden en önemli rolü kalıtım oynar. 

  b)  Ġnsanların nasıl biri olacaklarını kendi hayat tecrübeleri belirler. 

9  a)  Bir Ģey olacaksa eninde sonunda olduğuna sık sık tanık olmuĢumdur 

  b)  Ne yapacağıma kesin karar vermek kadere güvenmemekten daima daha iyidir. 

10   a)  iyi hazırlanmıĢ bir öğrenci için, adil olmayan bir sınav hemen hemen söz konusu olamaz 

  b)  Sınav sorulan derste iĢlenenle çoğu kez o kadar iliĢkisiz oluyor ki çalıĢmanın anlamı kalmıyor. 

11   a)  BaĢarılı olmak çok çalıĢmaya bağlıdır; Ģansın bunda ya hiç ya da çok küçük payı vardır. 

  b)  Ġyi bir iĢ bulmak, temelde, doğru zamanda doğru yerde bulunmaya bağlıdır. 

12  a)  Hükümetin kararlarında sade vatandaĢ da etkili olabilir. 

  b)  Bu dünya güç sahibi birkaç kiĢi tarafından yönetilmektedir. Ve sade vatandaĢın bu konuda 

yapabileceği fazla bir Ģey yoktur. 

13  a)  Yaptığım planları yürütebileceğimden hemen hemen eminimdir. 

  b)  Çok uzun vadeli planlar yapmak her zaman akıllıca olmayabilir, çünkü bir çok Ģey zaten iyi 

yada kötü Ģansa bağlıdır. 

14  a)  Hiçbir yönü iyi olmayan insanlar vardır. 

  b)  Herkesin iyi bir tarafı vardır. 

15  a)  Benim açımdan istediğimi elde etmenin talihle bir ilgisi yoktur. 

  b)  Çoğu durumda, yazı tura atarak da isabetli kararlar verebiliriz. 

16  a)  Kimin patron olacağı genellikle, doğru yerde ilk önce bulunma Ģansına kimin sahip olduğuna 

bağlıdır. 

  b)  insanlara doğru Ģeyi yaptırmak bir yetenek iĢidir; Ģansın bunda payı ya hiç yoktur yada çok 

azdır. 

17   a)  Dünya meseleleri söz konusu olduğunda çoğumuz, anlayamadığımız ve kontrol edemediğimiz 

güçlerin kurbanıyız. 

  b)  insanlar, siyasal ve sosyal konularda aktif rol alarak dünya olaylarını kontrol edebilirler. 
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18  a)  Birçok insan, rastlantıların yaĢamlarını ne derece etkilediğinin farkında değildir. 

  b)  Aslında “Ģans” diye bir Ģey yoktur. 

19  a)  insan, hatalarını kabul edebilmelidir. 

  b)  Genelde en iyisi insanının hatalarını örtbas etmesidir. 

20  a)  Bir insanın sizden gerçekten hoĢlanıp hoĢlanmadığını bilmek zordur 

  b)  Kaç arkadaĢınızın olduğu, ne kadar iyi olduğuna bağlıdır. 

21  a)  Uzun vadede yaĢamımızdaki kötü Ģeyler, iĢi Ģeylerle dengelenir. 

  b)  Çoğu talihsizlikler yetenek eksikliğinin, ihmalin, tembelliğin ya da her üçünün birden 

sonucudur. 

22  a)  Yeterli çabayla siyasal yolsuzlukları ortadan kaldırabiliriz. 

  b)  Siyasetçilerin kapalı kapılar ardında yaptıkları üzerinde halkın fazla bir kontrolü yoktur 

23  a)  Öğretmenlerin verdikleri notları nasıl belirlediklerini bazen anlamıyorum. 

  b)  Aldığım notlarla çalıĢma derecem arasında doğrudan bir bağlandı vardır. 

24  a)  iyi bir lider, ne yapacaklarına halkın bizzat karar vermesini bekler. 

  b)  Ġyi bir lider herkesin görevinin ne olduğunu bizzat belirler. 

25  a)  Çoğu kez baĢıma gelenler üzerinde çok az etkiye sahip olduğumu hissederim 

  b)  ġans ya da talihin yaĢamında önemli bir rol oynadığına inanmam. 

26   a)  insanlar arkadaĢça olmaya çalıĢmadıkları için yalnızdırlar. 

  b)  Ġnsanları memnun etmek için çok fazla çabalamanın yararı yoktur, sizden hoĢlanırsa hoĢlanırlar. 

27  a)  Okullarda atletizme gereğinden fazla önem veriliyor. 

  b)  Takım sporları kiĢiliğin oluĢumu için mükemmel bir yoldur. 

28  a)  BaĢıma ne gelmiĢse kendi yaptıklarımdandır. 

  b)  YaĢamımın alacağı yön üzerinde bazen yeterince kontrolümün olmadığını hissediyorum. 

29    a)   Siyasetçilerin neden öyle davrandıklarını çoğu kez anlamıyorum. 

  b)  Yerel ve ulusal düzeydeki kötü idareden uzun vadede halk sorumludur 
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EK E  

YARI YAPILANDIRILMIġ GÖRÜġME FORMU 

Merhaba benim adım Ferahim YEġĠLYURT. Ġstanbul Üniversitesi Eğitim 

Bilimleri Enstitüsü Eğitim Bilimleri Anabilim Dalı Eğitimde Psikolojik Hizmetler 

Doktora Programı Öğrencisiyim. Ergenlerin Çevrim içi Oyunlardaki Deneyim ve 

Oyuna ĠliĢkin Tutumlarının  yönelik bir araĢtırma yapmaktayım. Bu doğrultuda çevrim 

içi oyunlar hakkında araĢtırmaya gönüllü olarak destek vermek isteyen ergenlerle 

görüĢmeler yapmayı planlıyorum. Katkılarınız için teĢekkür ederim.  

 

GörüĢme sürecinde bana söylemiĢ olduklarınız ve adınız gizli kalacaktır. Bu 

bilgileri araĢtırmacılar dıĢında herhangi biri görmeyecektir.  

 Oyun 

1. Bilgisayar oyunları ile nasıl tanıĢtın? 

2. Oyunlarda en çok neler hoĢuna gidiyor? 

3. Oyunlarda hoĢuna gitmeyen neler var? 

4. Hangi oyunu oynayacağını nasıl belirliyorsun? 

5. Oyun ile ilgili gerekli bilgileri nasıl öğreniyorsunuz? 

6. Ne kadar süre ile oyun oynarsın? Oyuna baĢladığında süreyi kontrol etmekte 

sorunlar yaĢadığın oluyor mu?  

 Maddi iliĢkiler 

7. Oyunlarda maddi iliĢkiler nasıldır?  

8. Bugüne kadar ne kadar para harcamıĢsındır?  

9. Hiç item aldın mı ?  

10. Ġtem alırken parayı nasıl ödedin?  

11. Oyuna yatırdığın paralardan dolayı piĢmanlık yaĢadığın oldu mu ? 

12. Oyuna büyük paralar yatıran arkadaĢların oldu mu?  

 Sosyal ĠliĢkiler 
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13. Gerçek yaĢamda kaç arkadaĢın var. Gerçek yaĢamdaki arkadaĢlarınla iliĢkilerin 

nasıl ? 

14. Okul arkadaĢlarınla oyunlar hakkında konuĢur musunuz? Neler konuĢursunuz? 

15. Oyunda iletiĢimi hangi araçlarla sağlıyorsun? 

16. Oyunda bir klana üye misin?  

17. Klan içi iliĢkiler nasıldır?  

18. Yeni arkadaĢlar edindin mi? 

19. Klan arkadaĢlarınla gerçek yaĢamda da görüĢür müsün ?  

 Aile 

20. Ailen online oyun oynadığını biliyor mu ? 

21. Ailen online oyun oynamana ne diyor ? Nasıl tepkiler veriyor?  

 ġiddet ve Bağımlılık 

22. Oyun ve Ģiddet konusunda neler düĢünüyorsun? 

23. Oyun ve bağımlılık konusunda neler düĢünüyorsun? 
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